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Fünf Lösungskonzepte der kooperativen Spieltheorien, der Kern, die Shapley-, Aumann-
Drèze-, Außenoptions- (Wiese) und χ-Lösung (Casajus) stehen in einer experimenteller
Prüfung und einem kompetitiven Test gegenüber. In 12 Labor-Experimenten mit 167 Pro-
banden wird das Handschuhspiel (gloves game) in jeweils bis zu 25 Treatments anonym
am Computer mit adäquaten monetären Anreizen gespielt. Nach mehreren Wiederholungen
stellte sich im Markt annähernd das Wettbewerbsgleichgewicht (Kern) ein. Spieler ohne Er-
fahrung können durch Lösungskonzepte, die relative Knappheit und Marktgröße abbilden,
besser vorhergesagt werden. Robuste Fairness ist darüber hinaus im wesentlichen nur ein
Einzelphänomen und keineswegs eine generelle Präferenz, wie etwa Ungleichheitsaversion.
Dagegen konnte eine generalisiert Form von Reziprozität äußerst häufig beobachtet werden.
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Abkürzungs- und Symbolverzeichnis
2N Menge aller Koalitionen von N)
α In der Statistik: Wahrscheinlichkeit, die Hypothese fälschlicher Weise beizubehalten
β Schätzparameter in einem linearen Regressionsmodell
∅ Leere Menge
ε Kleinste positive Nutzeneinheit diskreter Auszahlungen
γ Parameter der Lösungsformel der Außenoptionslösung, der die Außenoptionen ge-
wichtet
µ Marktseitenverhältnis, Quotient aus der betrachteten Marktseite und der Marktgröße
P Koalitionsstruktur, bzw. Partition
P(i) Komponente der Partition prt, der Spieler i angehört.
P Menge aller Partionen auf N
RF Menge aller Reihenfolgen der Spieler in N
ρ Eine Reihenfolge aus der Menge aller Reihenfolgen RF
τ Eine beliebiges Lösungskonzept der kooperativen Spieltheorie




ϕSh ex post Ex post Shapley-Lösung
â Schätzung des Auszahlungseffekts aus der Persönlichkeit (Dummy-Variablen der In-
dividuen)
ix
a Auszahlungseffekt (unabhängige Variable) im Reziprozitätsmodell als allgemeiner
Zusammenhang zwischen zwei aufeinander folgenden Auszahlungen. In speziellen
Fällen kann diese als Reziprozität interpretiert werden.
C Eine Komponente in P
F Empirischer (zu prüfender) Wert der F-Statistik
F ′ Theoretischer Wert der (inversen, kumulierten) F-Verteilung
iL Ein Träger eines linken Handschuh (i ∈ L)
iR Ein Träger eines rechten Handschuh (i ∈ R)
K Eine Koalition (Teilmenge von N)
k Anzahl der Parameter in statistischen Modellen
Kern Kern
L Träger linker Handschuhe (Teilmenge von N)
MC Marginaler Beitrag
N Fixe endliche Menge der am Spiel v beteiligten Spielern
n Anzahl empirischer Beobachtungen
q Differenz zwischen der Anzahl der Parameter zweier statistischer Modelle, die ver-
glichen werden sollen.
R Träger rechter Handschuhe (Teilmenge von N)
v Koalitionsfunktion (‘characteristic function’), mit v(K) als Wert der Koalition K
x Auszahlungsvektor der Spieler
xi Auszahlung des Spieler i
Die Variablennamen aus den Datensätzen sind im Anhang C.2 dokumentiert.
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Der soziale Austausch ist ein zentrales Bindeglied zwischen den Menschen einer Gesellschaft.
Neben Marktinstitutionen sind es vor allem bi- oder multilaterale Tauschvereinbarungen,
die über die Austauschbedingungen und -verhältnisse entscheiden. Die Modellierung und
Analyse solcher Prozesse wird vielfach durch die handliche Annahme rationalen Verhal-
tens gestützt. Sie erlaubt es, präzise Aussagen zu treffen. Allerdings steht sie auch unter
zunehmender Kritik, seitdem unzählige empirische—vorwiegend experimentelle—Studien
regelmäßige und eklatante Abweichungen von dieser Annahme dokumentieren.
Die kooperative Spieltheorie modelliert die Bildung von Koalitionen und prognostiziert
die Ergebnisse der Verhandlungen, in denen die Kooperationsrenten verteilt werden. Es
existieren jedoch nicht nur verschiedene Typen von kooperativen Spielen, sondern auch ver-
schiedene Lösungskonzepte, die z.T. sehr unterschiedliche Aussagen treffen. Das Handschuh-
spiel, welches fortan näher untersucht wird, ist ein zweiseitiger Markt. Er besteht aus zwei
Gruppen von Spielern, den Trägern linker und rechter Handschuhe, die sich in Koalitionen
zusammenschließen können. Mit vollständigen Handschuhpaaren ist eine Auszahlung ver-
bunden, die es unter den Koaltionsmitgliedern aufzuteilen gilt. Die Marktteilnehmer können
demnach nur durch Kooperation vom Markt profitieren. Zugleich besteht ein Interessenkon-
flikt in der Aufteilung der Kooperationsrente. Existieren von einer Handschuhsorte mehr,
d.h. der Markt ist asymmetrisch, dann verfügen die Träger knapper Handschuhe über zu-
sätzliche Verhandlungsmacht, weil sie über eine größere Zahl von Alternativen verfügen.
Unter diesen Marktbedingungen varriieren die normativen Aussagen der Lösungskonzepte,
wie
1
• der Kern (hier auch übereinstimmend mit dem Wettbewerbsgleichgewicht, der Ver-
handlungsmenge, Kernel und Nucleolus),
• die Shapley-Lösung,
• die Aumann-Drèze-Lösung und neuerer Ansätze, wie
• die Außenoptions- (Wiese, 2006b) und
• die χ-Lösung (Casajus, 2006)
zwischen einer egalitären Aufteilung und einer Aufteilung, in der der Spieler mit dem knap-
peren Handschuh die gesamte Kooperationsrente abschöpfen kann.
In der Literatur werden Koalitionsspiele empirisch weniger häufig untersucht. Vom Hand-
schuhspiel sind nur drei Studien mit einem stark eingeschränkten Fokus bekannt. Zugleich
ist die Bedeutung der Fragestellungen, die mit dieser sozialen Konfliktsituation verbunden
sind, unbestritten hoch. Eine Vielzahl von Hypothesen sind seit langem bestenfalls berührt
worden. Die vorliegende Arbeit verfolgt deshalb das Ziel, die genannten Theorien mit neuem
empirischen Material herauszufordern. Eine einfache Variante des Handschuhspiels wird in
einem computergestützen Laborexeriment abgebildet. Die Vereinfachung liegt darin, dass
nur komplementäre Zweierkoalitionen zugelassen und die Kommunikation nur innerhalb
dieser Koalitionen erlaubt ist.
Die Resultate zeigen, dass Außenoptionen und der Wettbewerb unter den Spie-
lern die Verhandlungen maßgeblich bestimmen. Dennoch verbleiben beachtlich viele
Verhandlungsergebnisse—vor allem zu Beginn und unter geringer Knappheit—mit einem
relativ großen Anteil für den schwachen Spieler. Keine normative Theorie fängt beide Phä-
nomene gleichermaßen ein. Es bietet sich daher an weiterführende Ansätze einzubeziehen
und zu prüfen, inwieweit bspw. Hypothesen der Fairness, Reziprozität und des Lernverhal-
tens übertragbar sind.
Im Besonderen widmet sich die Untersuchung drei zentralen Fragen. Wie treffsicher
und zuverlässig sagen die normativen Lösungskonzepte die empirischen Ergebnisse vorher
und welche Theorie schneidet am besten ab? Wie wirken unterschiedliche Marktgrößen und
Wettbewerbsintensitäten auf die Verhandlungsergebnisse? Inwieweit spielen Fairness, Rezi-
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prozität und Lernen unter anonymen Bedingungen mit einfachen Spielregeln eine Rolle und
sollten demzufolge durch eine deskriptive Theorie verarbeitet werden?
Im zweiten Kapitel werden die genannten Lösungskonzepte aufgegriffen und speziel-
le Hypothesen abgeleitet. Bisherige empirische Erkenntnisse zu Koalitionsspielen werden
beleuchtet. Ein Abriss zur Bedeutung von Fairness, Reziprozität und Lernen bilden die
Grundlage für deren vergleichsweise explorative Hypothesen. Im dritten Kapitel werden
die methodischen Fragen behandelt. Die Schwerpunkte bilden die Operationalisierung des
Handschuhspiels und das experimentelle Design, da auf keine vergleichbare Anordnung be-
zug genommen werden kann. Die Dokumentation der Datenerhebung sowie deren Bedin-
gungen und Besonderheiten befinden sich im vierten Kapitel. Die Ergebnisse in Kapitel fünf
beantworten die Forschungsfragen und Hypothesen, die im anschließenden Kapitel weiter




2.1 Sozialer Austausch und rationales Verhalten
Die Theorie sozialen Austausches begründet Handlungen aufgrund der Motivation durch
eine Gegenleistung. In Abgrenzung zum ökonomischen Tausch ist diese lediglich eine unspe-
zifische Verpflichtung (Blau, 1964, S. 91f). Etwas spezieller, die Theorie rationaler Entschei-
dungen unterstellt den Akteuren Ziele und die Existenz von Ressourcen und Restriktionen.
Hinzu kommt eine Entscheidungsregel, welches als Kriterium für die Auswahl des bestmög-
lichen Ergebnisses dient (Coleman, 1990; Diekmann and Voss, 2003, S. 21).
In diesem Rahmen lassen sich zwei Traditionen von Machtkonzepten verfolgen (vgl. Ra-
poport and Kahan, 1976, S. 272), die gegensätzliche Positionen bezüglich des Austausches
von Ressourcen bilden. Einerseits findet sich als Basis für den Austausch der Gegenwert oder
Wertbeitrag (Homans, 1961). Parallel dazu finden sich in der kooperativen Spieltheorie die
punktwertigen Lösungskonzepte (value solutions), wie die Shapley-Lösung oder der Banzhaf-
Coleman-Index. Andererseits wird Macht durch die Beziehungen zwischen verschiedenen
potentiellen Interaktionen und aus Handlungsalternativen hergeleitet (z.B. Blau, 1964; Thi-
baut and Kelley, 1959; Emerson, 1962; Cook and Emerson, 1978; Molm et al., 1999). Sie
wird damit als Drohpotential verstanden und steht in enger Beziehung zu den Ansätzen
des Kern und der Verhandlungsmenge in der Spieltheorie. Weiterentwicklungen beziehen
sich auf die Untersuchung von sozialen Netzwerken (Bienenstock and Bonacich, 1992; 1993;
1997; Bonacich and Bienenstock, 1995) und die Anwendung der nichtkooperativen Verhand-
lungstheorie (Rubinstein, 1982, u.a.).
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Nun unterliegen Verhandlungen einem grundsätzlichen Problem:
[...] in any bargaining between two rational bargainers, the outcome must
fall between what may be called the two parties’ concession limits, which are
defined by each party’s refusal to accept any agreement that would make him
actually worse of than he would be in the conflict situation. [But it says] nothing
about where the two parties’ agreement point will actually lie between these two
limits. [...] Either party’s actual behavior will be a resultant of two opposing
psychological forces. (Harsanyi, 1976, S. 174)
Darüber hinaus können Drohpotentiale, wie oben skizziert, eine Rolle spielen (Nash,
1953, S. 128) . Das allgemeine Verhandlungsproblem im Rahmen der Aufteilung von Aus-
zahlungen zerfällt in drei weitere Teilprobleme (Harsanyi, 1966, S. 626ff). Ersteres, das
bargaining problem i.e.S., wird aus dem vorherigen Zitat deutlich. Es tritt auf, wenn meh-
rere effiziente Auszahlungsvektoren denkbar sind. Die Auswahl eines Vektors kann nicht
nach den herkömmlichen ökonomischen Kriterien erfolgen. Das zweite Verhandlungspro-
blem wendet sich der optimalen Droh-Strategie zu, mithilfe derer eine möglichst vorteil-
hafte Verhandlungsposition erlangt werden kann (für eine Anwendung siehe bspw. Bartos,
1972). Letztlich ist die Wahl der Koalition, der beigetreten werden kann, mitunter entschei-
dend für die Verhandlungsposition. Das wirkt sich auch auf die Interpretation der Expe-
rimente mit kooperativen Spielen aus. So besitzen verschiedene Prozesse—allen voran die
Koalitionsbildung—einen gewichtigen Einfluss auf die Verhandlungsergebnisse. Diese wer-
den in der Theorie jedoch nicht explizit erfasst (Shubik, 1984, S. 363).
Mit wenigen, plausiblen Annahmen über rationales Verhalten und rationalen Erwar-
tungen sind eine breite Palette von Theorien, sowohl im sozialen Austausch, als auch in
der Spieltheorie entwickelt worden. Die inzwischen umfangreiche, aber noch immer in den
Anfängen begriffene empirische Arbeit zur nichtkooperativen Spieltheorie, und die Ergeb-
nisse zahlreicher sozial-psychologischer Studien fordern die Rationalitätspostulate heraus.
Sie kritisieren zudem die Beschränkung auf Strategien und Präferenzen (Roth et al., 1981,
S. 154).




Spielregeln Gesetzmäßigkeiten und Konventionen der Gesell-
schaft
Externe Symmetrie Persönliche Details
Keine soziale Konditionierung Sozialisation angenommen
Keine sozialen Rollen Soziale Rollen
Fixe, präzise Auszahlungen Auzahlungen schwierig zu definieren, können sich
ändern
Perfekte Intelligenz Begrenzte Intelligenz
Kein Lernen Lernen
Kodierung unproblematisch Kodierungsprobleme
Hauptsächlich statisch Hauptsächlich dynamisch
Quelle: Shubik (1984, S. 359)
Tabelle 2.1: Spieltheorie und Verhaltenstheorien im Vergleich
It is premature to believe that the same type of modelling or analysis is going
to be broadly applicaple to economics, sociology, social psychology, and other
disciplines unless care is taken to incorporate the differentiating features of the
individual topics. (Shubik, 1984, S. 358, siehe zudem Tabelle 2.1)
2.2 Koalitionsspiele und das Handschuhspiel
2.2.1 Koalitionsspiele und kooperative Spieltheorie
Die Spieltheorie beschäftigt sich mit mathematischen Modellen von Konfliktsituationen.
Experimente können aufdecken, (1) ob die Modelle den Konflikt so beschreiben, wie ihn die
Personen sehen, (2) ob die Personen die von der Spieltheorie angenommenen Ziele teilen und
(3) ob die Differenzierung im Modell für die Praxis ausreicht. In Anbetracht vergangener
Experimente scheinen die Personen die angenommenen Ziele durchaus zu teilen (Punkt 2).
Jedoch sehen sie den Konflikt häufig anders (Punkt 1) und die Differenzierung im Modell
ist nicht ausreichend (Punkt 3) (Maschler, 1978, S. 232).
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Die vorliegende Arbeit verwendet in größerem Umfang Konzepte der kooperativen Spiel-
theorie mit transferierbarem Nutzen (TU). Die grundlegenden Begriffe, Annahmen und
Definition werden daher vorangestellt und die Terminologie knapp erläutert.
Zur formalen Beschreibung: Ein Koalitionsspiel („characteristic function form“) oder ein-
fach ein Spiel ist ein Tupel (N, v), aus der Spielermenge N = {1, . . . , |N |} und der Koali-
tionsfunktion v. Betrachtet man einen einzelnen Spieler, so wird dieser in der Regel mit
i oder j benannt. Die Anzahl der Elemente in N , also die Anzahl der Spieler, wird durch
|N | symbolisiert—analog gilt diese Konvention für alle Mengen. Eine Koalition ist eine Teil-
menge aus N und damit eine Menge von Spielern. Die Menge aller Koalitionen wird mit
2N bezeichnet, da entsprechend viele Koalitionen unter |N | Spielern existieren. Die Koali-
tionsfunktion v ordnet jeder Koalition K eine reelle Zahl, den „Wert“ der Koalition v(K),
zu. Leere Spielermengen generieren keinen Wert, d.h. v(∅) = 0.
Die Annahmen des Modells für Koalitionsspiele mit transferierbarem Nutzen gehen im
wesentlichen auf von Neumann and Morgenstern (1944) zurück. So geht man davon aus, dass
(1) der Nutzen durch ein Austauschmedium, eine Form von „Nutzen-Geld“ verkörpert wer-
den kann, welches vollständig zwischen den Spielern transferierbar ist. Jede Einheit davon
addiert eine Einheit zu der Nutzenfunktion eines jeden Spielers. Das setzt weiterhin voraus,
dass alle Spieler risikoneutral bezüglich dieses Geldes sind und folglich eine lineare Nutzen-
funktion besitzen. Unter diesen Bedingungen ist dieses Geld ein Maß für das Ergebnis des
Spiels für die jeweiligen Spieler. Weiter wird angenommen, dass (2) die Möglichkeiten der Ko-
alition beurteilt werden können, ohne Bezug auf andere Spieler, die nicht Teil der Koalition
sind, nehmen zu müssen. Zudem kann (3) eine Koalition kostenlos bindende Vereinbarungen
treffen, um den Wert der Koalition auf eine beliebige Weise auf ihre Mitglieder aufzuteilen,
wenn alle Mitglieder zu Beginn zugestimmt haben (Roth, 1988, S. 2f). Letztlich sind (4) die
Koalitionsspiele abstrakte Spiele, die allein durch ihre Regeln beschrieben werden. Es wird
damit durch Rollen, anstatt von dem Spiel externen Spieler, gespielt (Shapley, 1988, S. 32).




Als Grundlage für die experimentelle Untersuchung dient das Handschuhspiel (siehe
z.B. Shapley and Shubik, 1969, S. 342ff). Es ist in der kooperativen Spieltheorie eines der
bekanntesten Marktspiele (Wiese, 2003, S. 1) und eignet sich in besonderer Weise, eine
Verhandlungs- bzw. Austauschsituation abzubilden, die durch asymmetrische Machtvertei-
lung geprägt ist. In einer einfachen Form des Handschuhspiels verfügt jeder Spieler entweder
über einen linken oder einen rechten Handschuh. Jedes vollständige Paar von zusammenge-
höriger Handschuhen generiert einen Wert—eine Auszahlung normiert auf eins. Die Spie-
ler müssen demnach kooperieren, um den Vorteil ihrer komplementären Güter nutzen zu
können. Zur Vereinfachung werden nur Koalitionen mit genau einem vollständigen Hand-
schuhpaar betrachet. Für die meisten Märkte stellt dies eine plausible Annahme dar, weil es
oft Spielern nicht gelingt, an vorteilhaften Koalitionen zu partizipieren, wenn sie selbst kei-
nen Beitrag leisten. Äquivalente Vielfache einer solchen Zweierkoalition bieten selbst keine
Verbesserung für die beteiligten Akteure, sind zugleich aber aufwändiger zu koordinieren.
Im Zentrum der Austauschbeziehung steht die bilaterale Verhandlung und deren Ergebnis:
die Aufteilung der Auszahlung unter den beiden Koalitionsmitgliedern. Ist die Anzahl der
linken und rechten Handschuhe ungleich, so gehen einige der „schwachen“ Spieler leer aus,
deren Gut im Überfluss vorhanden ist. Welche Vereinbarung treffen die Spieler in Anbetracht
der asymmetrischen Verhandlungsposition. Die „starken“ Spieler, bzw. die Träger knapper
Handschuhe, verfügen über zahlreichere Alternativen und unterliegen nicht dem Risiko, kei-
nen Partner zu finden. Folgt man den Argumenten des vollkommenen Wettbewerbs, dann
ist zu erwarten, dass starke Spieler kein Angebot abgeben oder akzeptieren, bei dem sie
einen Teil des Koalitionswertes abtreten müssen. Dieses sehr extreme Ergebnis wird man
empirisch—so wurde eingangs vermutet—wenig bestätigt finden.
Die Koalitinsfunktion ist für die zwei disjunkten Spielerteilmengen L für Träger linker
und R für Träger rechter Handschuhe aus N definiert als
v (K) = min (|K ∩ L| , |K ∩R|) . (2.1)
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2.3 Lösungskonzepte der kooperativen Spieltheorie
2.3.1 Der Kern
2.3.1.1 Grundidee
Der Kern ist eng verwandt mit dem Wettbewerbsgleichgewicht, wobei Preise jedoch keine
Rolle bei der Definition des Kern spielen (vgl. Shapley and Shubik, 1969, S. 337ff). Er basiert
auf der Idee, dass „eine Koalition von Spielern einen Auszahlungsvektor blockieren kann,
indem sie mit ihren eigenen Möglichkeiten alle Spieler dieser Koalition besser stellt. Der Kern
besteht aus Auszahlungsvektoren, bei denen derartige Blockaden unmöglich sind“ (Wiese,
2005, S. 143). „Eigene Möglichkeiten“ bedeutet, dass der Wert der Koalition ausreicht, jedem
Mitglied mindestens einen so großen Anteil zuzusichern, wie in seiner besten Alternative.
2.3.1.2 Definitionen
Formal ausgedrückt sind zwei Bedingungen1 zu beachten (vgl. Wiese, 2005, S. 60).
Definition 2.1 (Zulässigkeit) Ein Auszahlungsvektor x = (x1, . . . , xn) für eine Koaliti-
onsfunktion v ist nur dann zulässig, wenn er nicht mehr verteilt, als die große Koalition
bereit stellen kann, daher ∑
i∈N
xi ≤ v(N). (2.2)
Definition 2.2 (Kern) Der Kern von v ist diejenige zulässige Menge von Auszahlungen,
die von keiner einzigen Koalition blockiert werden kann:∑
i∈K
xi ≥ v(K) für alle K ⊆ N. (2.3)
2.3.1.3 Vorhersage für das Handschuhspiel
Welche spezielle Vorhersage trifft der Kern für das Handschuhspiel? Diese theoretischen
Werte werden später mit den empirischen Beobachtungen verglichen. Dem Kern zufolge
erhält der Träger eines knappen Handschuh den gesamten Wert der Koalition, wenn die
Anzahl der Handschuhe unterschiedlich ist, also für |R| > |L|:
xi = 1 für i ∈ L
1Die differenziertere Definition über individuelle und kollektive Rationalität ist an dieser Stelle nicht
notwendig.
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xj = 0 für j ∈ R
Zur Veranschaulichung für dieses extreme Ergebnis bedenkt man, dass jeder Auszah-
lungsvektor, der dem starken Spieler weniger als den gesamten Anteil gewährt, stets blockiert
werden kann. Der blockierende Auszahlungsvektor wird jeweils aus dem starken Spieler und
einem anderen der überzähligen schwachen Spieler gebildet. Eine solche Koalition kann bei-
de Spieler besser stellen, weil sie nun zusammen eins, anstatt einer Auszahlung von kleiner
eins für den starken und null für den schwachen Spielers, realisieren.
Hypothese 1 (Der Kern unter Knappheit) Alle starken Spieler erhalten eine Auszah-
lung von eins; alle schwachen in einer Zweierkoalition erhalten null. Spieler in Einerkoali-
tionen erhalten null.
Sind beide Marktseiten gleich lang—es gibt gleich viele Handschuhe von beiden Sorten—
so zeigt sich, warum der Kern auch als mengenwertiges Lösungskonzept bezeichnet wird. Es
kann keine Koalition einen Auszahlungsvektor blockieren. Es ist lediglich bekannt, dass zwei
Spieler mit komplementären Handschuhen zusammen eins erhalten und kein Spieler weniger
erhält, als in seiner Einerkoalition. Damit trifft der Kern unter den gesetzten Restriktionen
keine präzisen, wenn auch treffsichere, Aussagen. Er sagt jede mögliche Auszahlung im In-
tervall [0, 1] vorher und ist damit ohne Erkenntniswert. Es wird sich allerdings als hilfreich
erweisen, diese Zustände nicht auszuschließen. Im Vergleich mit anderen Theorien, die die-
ses Problem nicht besitzen, wäre die Vergleichbarkeit gefährdet. Deshalb wird die folgende
Hypothese weiter verfolgt.
Hypothese 2 (Der Kern ohne Knappheit) Sind beide Handschuhsorten gleich häufig,
so erhält jeder Spieler i eine Auszahlung im Intervall [0, 1].
Der Kooperationsgewinn kann aus verschiedenen Gründen nicht ausschließlich einer Seite
zu Gute kommen (Harsanyi, 1956, S. 145). Darüber hinaus hat das gewählte experimentelle
Design Konsequenzen auf die Plausibilität der Definition des Kern.
Since usually experiments restrict payoffs agreed upon to integer multiples
of a smallest money unit, it is also postulated that in a two-person coalition a
player should not get zero but at least one smallest unit. (Selten, 1998, S. 421,
sowie Selten and Kuon, 1993, S. 261f)
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Der Kern, so einfach seine Definition ist, unterstellt implizit die Möglichkeit zur marginalen
Änderung von Aufteilungen. Dies vereinfacht die Definition erheblich. Nicht mehr der ein-
zelne Spieler muss betrachtet werden, sondern es ist lediglich dafür Sorge zu tragen, dass
die gesamte Koalition nicht schlechter gestellt ist (siehe Def. 2.2), als ihre Mitglieder zu-
sammen in irgendeiner ihrer Alternativen realisieren können. Unter diskreten Geldeinheiten
folgt daraus nicht mehr zwangsläufig, dass kein einziger Spieler in der Koalition schlech-
ter abschneidet. Die allseits vorteilhafte Aufteilung scheitert, wenn die Einheiten zu grob
sind—man von diskreten Werten sprechen muss. Deshalb ist zusätzlich zu prüfen, ob ein
Auszahlungsvektor nicht doch blockiert wird, weil er den höheren Wert der Koalition nicht
allen Mitgliedern gleichzeitig zukommen lassen kann oder sogar einige schlechter stellen
muss.
Die Orientierung am individuellen Nutzen kommt in der kooperativen Spieltheorie ohne
transferierbaren Nutzen (NTU) zum Einsatz. Der Bezug auf den einzelnen Spieler kann
übertragen werden, ohne dass die generelle Idee der Auszahlungen (transferierbarer Nutzen)
aufgegeben werden muss. Dies führt jedoch zu einer recht unübersichtlichen Definition,2 die
zudem viel häufiger zu einem leeren Kern führt. Ich möchte deshalb einen anderen Weg
wählen, der—so wird sich zeigen—eng mit dem schwachen ε-Kern (Shubik, 1984, S. 153ff)
verwandt ist.
Die Begründung für den diskreten Kern erfolgt allerdings anders. (1) Der Wert jeder
Koalition v(K) ist immer ein Vielfaches der kleinsten diskreten Nutzeneinheit ε. (2) Die
Auszahlungen der Spieler i ∈ K sind stets Vielfache von ε. (3) Eine Koalition kann nur
dann einen Auszahlungsvektor blockieren, wenn sie jedem Spieler nicht nur marginal mehr,
sondern mindestens eine diskrete Nutzeneinheit ε mehr geben kann:
Definition 2.3 (Diskrete Blockade durch eine Koalition) Eine Koalition K blockiert




(xi + ε) . (2.4)
2Wenn ein Auszahlungsvektor jeden einzelnen Spieler besser stellen muss, dann stellt sich die Frage
nach der Vergleichsauszahlung yi. Es dürfen nur diese Auszahlungen herangezogen werden, die aus einem
nicht blockierbaren Auszahlungsvektor stammen. Denn nicht realisierbare Alternativen sollten den einzelnen
Spieler nicht dazu veranlassen, einen Auszahlungsvektor zu blockieren. Die traditionelle (TU) Definition
muss sich in ihrer Gesamtbetrachtung damit nicht auseinandersetzen.
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Die Besonderheit und Problematik der Einerkoalitionen bleibt jedoch bestehen, die durch
die diskreten Einheiten verschärft wird. Eine größere Koalition kann zwar mit eigenen Mit-
teln einen Auszahlungsvektor verhindern—muss dies aber nicht. Eine Koalition in der der
starke Spieler alles erhält, kann Einerkoalitionen verhindern, muss bzw. kann aber nicht alle
gleichzeitig verhindern. Umgekehrt kann eine einzelne Einerkoalition nicht diese Koalition
verhindern, auch wenn der starke Spieler den schwachen vollkommen ausbeutet. Er kann
nicht mit eigenen Mitteln den starken Spieler zu einem Wechsel bewegen. Er wird jedoch
keiner Koalition beitreten wollen, die ihn gegenüber seiner Einzelposition nicht echt (in
diskreten Einheiten) besser stellt.3 Eine einfache Möglichkeit, dies zu tun, ist eine stren-
gere Auslegung der individuellen Rationalität. Ein Spieler i akzeptiert nur einen Auszah-
lungsvektor x, bzw. blockiert ihn andernfalls, wenn er ihn echt besser stellt, als in seiner
Einerkoalition:
Definition 2.4 (Diskrete Blockade durch Einerkoalition) Ein Spieler i tritt einer
Koalition K nur bei, wenn sie ihm eine Auszahlung xi bietet, die ihn gegenüber seiner
Einerkoalition {i} echt besser stellt
xi > v({i}), mit {i} ⊂ K ⊆ N. (2.5)
Aus beiden Definitionen leitet sich der diskrete Kern ab.
Definition 2.5 (Diskreter Kern) Der diskrete Kern von v ist diejenige zulässige Menge
(Def. 2.1) von Auszahlungen, die jeden Spieler besser als in seiner Einerkoalition (Def. 2.4)
stellt und durch keine einzige Koalition unter diskreten Nutzeneinheiten blockiert werden
kann: ∑
i∈K
xi ≥ v(K)− ε · |K| für alle K ⊆ N. (2.6)
3Die Begründungen sind vielfältig, wie im obigen Zitat angedeutet. Vor allem gilt es, die Indifferenz
zwischen den zwei Auszahlungen, jeweils in Höhe von null, aufzuheben. Man kann davon ausgehen, dass
die Auszahlung in irgendeiner Form den individuellen Akteur motivieren sollte, auf einer kollektiven Ebene
zu partizipieren. Eine Aversion gegen eine nicht strikt bessere Auszahlung in einer Koalition kann auch
verhandlungstaktische Vorteile bieten. Denn letztlich kann ein Spieler immer mit der Alternative drohen,
für die er keine weiteren Spieler überzeugen muss—vor allem, wenn sie ihn nicht schlechter stellt.
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Hypothese 3 (Der diskrete Kern unter Knappheit) Alle starken Spieler erhalten ei-
ne Auszahlung von 1− ε; alle schwachen Spieler in einer Zweierkoalition erhalten ε. Spieler
in Einerkoalitionen erhalten null.
2.3.2 Shapley-Lösung
2.3.2.1 Grundlagen und Annahmen
Dieses punktwertige Lösungskonzept bewertet die Position eines jeden Spielers im ko-
operativen Spiel a priori. Es berücksichtigt sowohl die eigenen strategischen Chancen, also
auch die Verhandlungsposition bezüglich dem erreichbaren Ertrag aus anderen Koopera-
tionen (Shapley and Shubik, 1969, S. 340). Es fasst damit die komplexen Möglichkeiten,
mit denen jeder Spieler konfrontiert ist, zusammen und repräsentiert sie durch eine einzige
Zahl: dem Wert (value) das Spiel zu spielen. Ein risikoneutraler Spieler sieht in der Zahl
seinen erwarteten Nutzen (Roth, 1977, S. 657, 663). Shapley and Shubik (1969, S. 342)
verstehen diese Lösung als ein intuitiv zuträglicheres Maß für den Wert einer Situation,
während sie gleichzeitig die Diskontinuität des Wettbewerbsgleichgewichtes und des Kerns
vermeidet. Selbstverständlich muss angenommen werden, dass die Spieler in ihrer Nutzens-
kala alle Konsequenzen, die aus dem Spiel resultieren können, einbeziehen. Dies schließt die
Erwartungen mit ein, die sich daraus ergeben, das Spiel (überhaupt) zu spielen (ebd.).
Die Lösung eines Spiels v, definiert Shapley (1953) als eine Funktion, die jedem Spieler
i eine reelle Zahl ϕi(v) zuweist, welche drei Axiome erfüllt.
2.3.2.2 Axiome
Die Shapley-Lösung, wie sie anschließend axiomatisch dargestellt wird, entspricht der
Originalvariante von (Shapley, 1953). Spätere abweichende Axiomatisierungen werden nicht
weiter erläutert, da für den weiteren Verlauf die numerischen Ergebnisse der Lösung im
Vordergrund stehen.
Das Symmetrie-Axiom übersetzt die Spieler-Rollen abstrakter Spieler in die Lösung
(Shapley, 1953, S. 308). Das bedeutet, dass die Spieler nur nach ihrem Beitrag im Spiel
beurteilt werden, nicht nach ihrer Benennung oder Identität. Die gleiche Behandlung der in
ihren Merkmalen gleichen Spielern, kann als Fairnesskriterium betrachtet werden (Wiese,
2005, S. 207).
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Axiom 2.1 (Symmetrie) Wenn ρ eine Permutationen von N ist, dann wird für al-
le Koalitionen K ⊆ N das Abbild K aus ρ mit ρK bezeichnet und das Spiel ρv mit
ρv (ρK) = v (K) definiert. Für jede Permutation ρ, gilt (vgl. Roth, 1977, S. 659)
ϕρi(ρv) = ϕi(v) (2.7)
Das Effizienz- oder auch Pareto-Axiom teilt den Wert des gesamten Spiels auf alle Spieler
auf. Ein Nullspieler erhöht den Wert keiner einzigen Koalition in v, womit ϕi(v) = 0.
Axiom 2.2 (Effizienz) Der gesamte mögliche Wert des Spiels, wie er durch die große Ko-
alition erreicht wird (vgl. Zulässigkeit), wird auf alle Spieler aufgeteilt∑
i∈N
ϕi(v) = v(N). (2.8)
Das Additivitäts-Axiom letztlich spezifiziert, wie verschiedene Spiele sich zueinander
verhalten und ist von großer Bedeutung für die Ableitung der Shapley-Lösung.
Axiom 2.3 (Additivität) Für alle Koalitionsspiele v und w, sowie Spieler i ∈ N gilt,
ϕi(v + w) = ϕi(v) + ϕi(w) (2.9)
2.3.2.3 Lösungsformel






(|K| − 1)!(|N | − |K|)!
|N |!
[v(K)− v(K \ {i})] , mit i ∈ N (2.10)
Es werden die marginalen Beiträge v (K)−v (K \ {i}) aufsummiert, die ein Spieler i zu allen
Koalitionen K beiträgt. Dabei werden alle Reihenfolgen der |N |! Permutationen durchlaufen.
Es gibt (|K|−1)! Varianten, wie die restlichen |K|−1 (also nicht-i) Spieler der Koalition K
angeordnet sein können, dem Spieler i in der Koalition vorausgehen. In diesen Fällen erhält
i den marginalen Beitrag, da er die Koalition komplettiert, bzw. mit dem Spieler i der Wert
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der spezifischen Koalition K entsteht. Aus allen |N |! Reihenfolgen tritt dies weiterhin für
die (|N | − |K|)! Kombinationen der Spieler auf, die nicht in der Koalition K sind und—
wörtlich gesprochen—i nachfolgen, nachdem sich die Koalition bereits gebildet hat (Vgl. u.a.
Roth, 1988, S. 7). Alle Reihenfolgen werden demzufolge als gleichwahrscheinlich und damit
soziologisch neutral behandelt (Shubik, 1984, S. 206).
Die Shapley-Lösung wird als ex ante Lösung bezeichnet, weil sie Aussagen bezüglich
der Auszahlungen trifft, ohne dass bekannt ist, welche Koalitionen sich bilden werden. Die
Lösung ist der erwartete marginale Beitrag eines Spieler i zu einer zufälligen Koalition
K (Hart, 1989, S. 211). Daher ex ante, weil keine der möglichen Permutationen bisher
ausgeschlossen werden konnte oder keine als realisiert gelten kann.
Die Vorhersagen der Shapley-Lösung können nicht nur als normative, sondern auch als
deskriptive Aussagen aufgefasst werden. Das „Weighted probability model“ (Komorita, 1974)
ist ein entsprechender deskriptiver Ansatz, der mit der Shapley-Lösung deckungsgleich ist.
Das spricht für die Shapley-Lösung und folglich auch ihre Axiome (Murnighan and Roth,
1978, S. 302).
2.3.2.4 Vorhersage für das Handschuhspiel
Die Shapley-Formel direkt auf das Handschuhspiel unter den ausgewählten experimen-
tellen Bedingungen anzuwenden, ist kaum möglich und auch nicht notwendig. Für die Be-
rechnung wären die marginalen Beiträge über (|K| − 1)!(|N | − |K|)! Kombinationen zu
ermitteln. Das entspricht für 23 Probanden in einem Experiment, sowie einer Beschränkung
auf 2er-Koalitionen, etwa 5 · 1019 Reihenfolgen.
Aus einer anderen Variante der Shapley-Formel, die sich auf alle Reihenfolgen4 bezieht,
leiten Shapley and Shubik (1969, S. 344, 359) die spezielle Formel für das Handschuhspiel









(|R|+ k)!(|L| − k)!
, für i ∈ R (2.11)
4Die Shapley-Formel in Gleichung 2.10 ist bereits vereinfacht. Mehrfach auftretende, aber bezüglich





ρ∈RF [v(Ki(ρ))− v(Ki(ρ) \ {i})] , i ∈ N mit der Menge allen Permutationen RF aus N ,
wobei ρ ∈ RF eine Reihenfolge ist. Ki (ρ) ist die Koalition derjenigen Spieler, die sich in der Reihenfolge











(|R|+ k)!(|L| − k)!
, für j ∈ L. (2.12)
Die Berechnung der Shapley-Lösung für das Handschuhspiel gestaltet sich nun auch für
große N sehr einfach. Die exakten numerischen Werte für |L|, |R| = 2, . . . , 25 befinden sich
im Anhang A.1.
Bevor die theoretischen Werte der Shapley-Lösung, formuliert in einer Hypothese, den
empirischen Werten gegenüber gestellt werden können, sind noch einige Besonderheiten der
Prämissen zu bedenken. Es wurde bereits erläutert, warum die Shapley-Werte ex ante Wer-
te sind bzw. als Erwartungswerte interpretiert werden können. Die empirischen Werte sind
dies jedoch nicht. Ex post gehen einige Spieler leer aus—ex ante erwartet jeder Spieler
einen positiven Auszahlungsbetrag. Damit ist ex post bereits das Symmetrie-Axiom (2.1)
verletzt. Zugleich steht dies im Widerspruch dazu, dass Einerkoalitionen keinen Wert ge-
nerieriern. Das Effizienz-Axiom (2.2) wird dahingehend berührt, als dass nicht mehr der
Wert der großen Koalition der Summe der (ex post) in Zweierkoalitionen befindlichen Spie-
ler entspricht, wenn man die ex ante Shapley-Werte direkt auf die ex post Ergebnisse der
schwachen Spieler übertragen würde.
Mit diesem Problem kann man auf zwei verschiedene Weisen umgehen. Erstens kann man
es ignorieren und allen empirisch leer ausgegangenen Spielern weiterhin ihren ex ante Werten
gegenüber stellen. Ein umfassender Theorievergleich ist auf dieser Basis jedoch unzulässig.
Die zweite Variante korrigiert den Shapley-Wert um die neuen Informationen und stellt
Komponenteneffizienz her.5 Demnach kann man die Erwartungswerte in realisierte Wer-
te umformen. Unter Kenntnis der Koalitionsstruktur ändern sich die Erwartungswerte der
schwachen Spieler in Einerkoalitionen. Sie werden null erhalten. Die Erwartungen der star-
ken Spieler bleiben gleich. Es gibt jedoch Konsequenzen für die Erwartungswerte der schwa-
chen Spieler in Zweierkoalitionen. Sie können jetzt den gesamten Rest des Handschuhwertes
erwarten, der nach dem Anteil des starken Spielers übrig bleibt. Anders formuliert, der Nut-
zen, den die leer ausgegangenen Spieler von der ex ante Shapley-Lösung erwarten konnten ist
mit Kenntnis der Koalitionsstruktur für sie nicht mehr erreichbar. Ihr Wert wird daraufhin
auf die restlichen schwachen Spieler in Zweierkoalitionen gleichmäßig aufgeteilt. Beispiels-
5Die Begriffsklärung befindet sich im Abschnitt partitiver Ansätze 2.3.3 und den jeweiligen Lösungen
2.3.4–2.3.6
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weise erhält man für die Situation |R| > |L| als Partner (i ∈ R) von Spieler (j ∈ L), welcher
einen knappen Handschuh besitzt, ex post als Anteil 1 − ϕShj und nicht nur ϕShi , denn für
alle Träger eines linken Handschuh werden die Erwartungswerte unter Beibehaltung der
Symmetrie erfüllt. Ferner findet man mit einer Wahrscheinlichkeit von |L||R| auf der langen
Marktseite (in R) einen Koalitionspartner. Die ex ante Shapley Lösung für die schwachen







für i ∈ R, j ∈ L und |R| > |L| (2.13)
Sind die Vereinbarungen effizient, so muss ex post für einen schwachen Spieler in einer
Zweierkoalition demnach gelten:






Die ex post Shapley-Lösung ist somit |R||L|ϕ
Sh
i oder auch 1− ϕShj für alle Spieler i, die einen
Partner mit einem komplementären Handschuh gefunden haben.
Hypothese 4 (Shapley-Lösung, ex ante) Alle Spieler i erhalten eine Auszahlung von
ϕShi .
Hypothese 5 (Shapley-Lösung, ex post) Alle starken Spieler j erhalten eine Auszah-
lung von ϕShj . Alle schwachen Spieler i in einer komplementären Zweierkoalition erhalten
1 − ϕShj . Schwache Spieler in Einerkoalitionen erhalten null. In ausgeglichenen Machtver-
hältnissen erhalten alle Spieler 1/2.
Für das Handschuhspiel identifizieren Shapley and Shubik (1969, S. 344ff) das asymtoti-
sche Verhalten der Shapley-Lösung unter Replikation. Mit Replikation, die Ausdehnung des
Marktes bei konstanten Marktseitenverhältnissen, konvergiert demnach die Shapley-Lösung
gegen den Kern. In Abbildung A.1 im Anhang wird deutlich, dass die Kurve in größe-
ren Märkten steiler verläuft. Diese Eigenschaft wird implizit durch Hypothese 4 geprüft,
eine separate Analyse für verschiedene Marktgrößen ist jedoch angebracht, um evtl. Abwei-
chungen anhand des Ausdehnungsfaktors identifizieren zu können. Diese Vermutung wurde
bereits früher geäußert (siehe Murnighan and Roth, 1978, S. 301) und empirisch beobachtet.
Die Autoren setzen in ihren Experimenten jedoch nur einen Monopolspieler ein und bilden
damit keine echte Replikation ab, da die Marktseitenverhältnisse nicht konstant gehalten
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werden und die relative Änderung der Marktseitenverhältnisse nicht angemessen statistisch
kontrolliert werden kann.
Hypothese 6 (Shapley-Lösung und Replikation) Die Shapley-Lösung (Hypothese 4
und 5) gilt unabhängig von der Marktgröße |N |.
2.3.3 Partitive Ansätze—Grundlagen
Eine Koalitionsstruktur ist eine Partition der Spielermenge N . Die Komponenten der
Partition, auch strukturelle Koalitionen genannt, sind Teilmengen von N und beschreiben
gegebene oder angenommene Koalitionen. Dieser normative Ausgangspunkt erlaubt es den
Spielern, Erwartungen über jede einzelne der möglichen Koalitionsstrukturen zu bilden.
Darauf aufbauend können sie Entscheidungen darüber treffen, welcher Koalition sie sich
anschließen möchten (vgl. Maschler, 1992, S. 595). Partitive Lösungskonzepte setzen auf
dieser gegebenen Koalitionsstruktur auf. Wie es genau zu einer solchen Struktur kommt, ist
eine andere Frage. Es gibt eine ganze Reihe solcher Lösungskonzepte, die mitunter Weiter-
entwicklungen der Shapley-Lösung sind oder an der Idee des Kerns anschließen. Zu nennen
wären die Aumann-Drèze- (Aumann and Drèze, 1974), Owen- (Owen, 1977), Außenoptions-
(Wiese, 2006b) und χ-Lösung (Casajus, 2006), aber auch verschiedene Ansätze der Ver-
handlungsmengen (Aumann and Maschler, 1964; Davis and Maschler, 1965; 1967) und der
Nucleolus (Schmeidler, 1969).
Zur Veranschaulichung sei an dieser Stelle das Beispiel von Aumann and Drèze (1974,
S. 231f) angeführt. Die verschiedenen Akteure erwägen die Bildung von K1, . . . ,Kk „Koali-
tionen“. Sie gehen in diesen k verschiedenen Gruppen zum Geschäftsessen und verhandeln
dabei die Aufteilung der Auszahlung, unter der Annahme, dass sich die K1, . . . ,Kk Koali-
tionen bilden werden. In diesen Verhandlungen ist es selbstverständlich, die Aufteilung an
den Alternativen der Mitglieder auszurichten. Die Verhandlung beim Geschäftsessen kann
auch erfolglos verlaufen: der Fortbestand der Koalition wird keineswegs vorweggenommen.
Es wird lediglich angenommen, wenn sich eine bestimmte Koalitionsstruktur herausbildet,
dann soll die Aufteilung der Auszahlung der Vorgabe des entsprechenden Lösungskonzeptes
entsprechen.
Dieser Ansatz erklärt nicht, warum die Gruppen (Kk) sich zusammenschließen oder
warum der Prozess der Gruppenbildung von der Verhandlung über die Auszahlung getrennt
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werden sollte. Dazu sind die Theorien zur Bildung von Koalitionsstrukturen genauer zu
betrachten. Die klassischen Argumente umfassen (1) Kommunikationsschwierigkeiten, (2)
gesetzliche Beschränkungen sowie (3) persönliche, familiäre, patriotische, geographische oder
geschäftliche Beziehungen. Sie sind allerdings schwer haltbar. So sind zum Beispiel schwierige
Kommunikationsbedingungen ebenso bei den Verhandlungen zu berücksichtigen, wie zum
Zeitpunkt der Koalitionsbildung (Aumann and Drèze, 1974, S. 232).
Gedanklich und unter einem deskriptiven Blickwinkel „kristallisieren“ sich Koalitionen
und damit die gesamte Struktur wie folgt heraus. Während der Verhandlung in einer Ko-
alition kommt der Punkt, an dem die Koalition als relativ fest betrachtet werden kann. Die
Auflösung der Koalition wird unwahrscheinlich. Die Außenoptionen werden zwar nicht mehr
konkret in Betracht gezogen, schlagen sich jedoch in den Verhandlungsergebnissen nieder
(Maschler, 1992, S. 595). Auch wenn alternative Koalitionen bzw. Kooperationspotentiale
nicht materiell zur Verteilung der Auszahlung beigetragen haben, ihre virtuelle Existenz
bestimmt ungeachtet dessen die Realität (von Neumann and Morgenstern, 1944, S. 36, zit.
nach Casajus 2006, S. 2). Darüber hinaus ist es eine empirische Frage, wie genau Verhand-
lungen verlaufen und welche Einflüssen und Bedingungen sie unterliegen. Die Vorstellung
von der sich herauskristallisierenden Koalitionsstruktur ist dahingehend eine problemati-
sche Prämisse der partitiven Ansätze. Einerseits wird die Struktur als relativ fest bzw. als
gegeben angesehen. Andererseits werden alternative Strukturen nicht (z.B. über die Ko-
alitionsfunktion) ausgeschlossen. Der Gedanke von Außenoptionen lässt sich darüber zwar
einfangen, setzt aber die—empirisch zu prüfende—Hypothese über die Bindungskraft von
Koalitionen voraus:
Hypothese 7 (Bindungskraft der Komponente) Eine Koalitionsstruktur ist relativ
starr, d.h. sequentielle Interaktionen finden mit großer Wahrscheinlichkeit mit dem gleichen
Koalitionspartner statt.
Formal beschrieben ist ein Spiel mit einer Koalitionsstruktur ein Tripel (N, v,P). Eine
Koalitionsstruktur wird als Partition P bezeichnet und ist ein Mengensystem {C1, . . . , Ck}
der Spielermenge N . Die Teilmengen Cj mit j = 1, . . . , k heißen Komponenten und es gelten
• Vollständigkeit: Die Komponenten enthalten alle Spieler aus N ,
19
• Ausschließlichkeit: Kein Spieler ist gleichzeitig in mehr als einer Komponente vertreten
und
• Keine Komponente ist eine leere Menge.
Die Menge aller Partionen auf N heißt P. Die Komponente einer Partition, der der Spieler
i angehört, heißt P(i).
2.3.4 Aumann-Drèze-Lösung
2.3.4.1 Grundlagen und Annahmen
Die Aumann-Drèze-Lösung (AD-Lösung) wird gänzlich durch die Verhältnisse innerhalb
einer Koalition bzw. Komponente bestimmt. Die Bildung der Koalitionen ist einerseits durch
die Partition P vorgegeben, andererseits sind anderweitige Konstellationen nicht grundsätz-
lich ausgeschlossen (Aumann and Drèze, 1974, S. 231). Diese Alternativen werden jedoch
nicht berücksichtigt.
2.3.4.2 Axiome
Die AD-Lösung ist mit der Shapley-Lösung eng verwandt, denn sie erfüllt ebenfalls das
Axiom über den Nullspieler und das Additivitäts-Axiom. Das Axiom über die Komponenten-
Effizienz ersetzt das bisherige Effizienz-Axiom (Wiese, 2005, S. 318). Die Symmetrie bezieht
sich nun lediglich auf die Komponenten.
Axiom 2.4 (Komponenten-Symmetrie) Sind zwei Spieler i, j ∈ N symmetrisch im
Spiel (N, v,P), dann erhalten sie die gleiche Auszahlung:
ϕi (v,P) = ϕj (v,P)
Axiom 2.5 (Komponenten-Effizienz) Für alle Komponenten C ∈ P gilt,∑
i∈C
ϕi(v,P) = v(C)
Die Aumann-Drèze-Lösung entspricht der Shapley-Lösung, der auf die jeweiligen Kompo-
nente beschränkten Koalitionsfunktion. Für den Spezialfall, dass die Partition nur aus einer
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Komponente N besteht, erhalten alle Spieler die Shapley-Auszahlung (ebd., S. 318). Die
Lösungsformel ist folglich identisch mit der Shapley-Formel für die Koalitionsfunktion v, die
lediglich die Spieler derjenigen Komponenten in P enthält, der Spieler i angehört:
ϕADi (v,P) := ϕShi (v |P(i)) (2.15)
Die Beschränkung auf die Komponenten hat zur Folge, dass Außenoptionen nicht in die
Lösung mit einfließen. Die Verteilung der Auszahlung richtet sich nur an dem Handlungs-
spielraum innerhalb der Komponente aus.
2.3.4.3 Vorhersage für das Handschuhspiel
Die relative Knappheit der Handschuhe außerhalb der Komponente wird von der AD-
Lösung nicht mit berücksichtigt. Die Zweierkoalitionen aus komplementären Handschuhen
wird isoliert betrachtet und beide Koalitionspartner erhalten die gleiche Auszahlung. Be-
stünde eine Komponente aus mehreren oder gar allen Spielern, so würden sich diese Rela-
tionen in den Ergebnissen niederschlagen. Allerdings wurden Koalitionen mit mehr als zwei
Mitglieder bereits aus praktischen Erwägungen ausgeschlossen. Dennoch ist die AD-Lösung
präziser im Bezug auf die Spieler ohne Partner. Ex ante konnte die Shapley-Lösung noch
nicht wissen, welche der Spieler alleine bleiben und damit leer ausgehen würden. Diese In-
formation ist jetzt verarbeitet. Spieler in Einerkomponenten oder in Komponenten ohne
komplementäre Spieler erhalten den Komponentenwert von null.
Hypothese 8 (Aumann-Drèze-Lösung) Alle Spieler in Einerkoalitionen erhalten null.
Alle Spieler in Zweierkoalitionen erhalten, unabhängig der relativen Knappheit ihrer Hand-
schuhsorte, 1/2.
2.3.5 Außenoptionslösung (Wiese)
2.3.5.1 Grundlagen und Annahmen
Die Außenoptionslösung (Wiese, 2003; 2005; 2006b; Casajus, 2005) ist eine Verallgemei-
nerung der Aumann-Drèze- und der Shapley-Lösung. Als partitives Lösungskonzept verbin-
det es die Komponenten-Effizienz des ersten Ansatzes und die Berücksichtigung relativer
Knappheit auf dem Handschuhmarkt des Zweiten.
2.3.5.2 Axiome
Die Außenoptionslösung erfüllt Komponenten-Symmetrie, Additivität und Komponenten-
Effzienz. Hinzu kommt das Außenoptions-Axiom, welches an die Stelle des Nullspieler-
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Axioms tritt. Es ist für Einmütigkeitsspiele definiert. In einem Einmütigkeitsspiel gibt es
nur dann positive Auszahlung, wenn alle produktiven Spieler T mit T ⊆ N in dieser Ko-
alition enthalten sind. Alle weiteren Spiele lassen sich aus dem Einmütigkeitsspiel ableiten.
Axiom 2.6 (Außenoptions-Axiom für Einmütigkeitsspiele) Für die Koalitions-
struktur (N,P) und eine nichtleere Menge T gilt, wenn in der Partition P eine Komponente
CT alle T -Spieler enthält, dann erhalten alle Spieler der übrigen Komponenten C ∈ P zu-
sammen null: ∑
i∈C\T
ϕi (uT ,P) = 0 (2.16)
Enthält die Partition P keine Komponente C mit T ⊆ C, so gilt für alle C
∑
i∈C\T
ϕi (uT ,P) = −
|C ∩ T |
|T |




Aus den Axiomen ergibt sich die in Gleichung 2.18 dargestellte Lösungsformel eindeutig
(Wiese, 2006b) mit i ∈ N und dem marginalen Beitrag MCi des jeweiligen Spielers i.





 v (P (i))−
∑
j∈P(i)\i MCj (ρ,P, γ) , für P (i) ⊆ Ki (ρ)
MCi (ρ,P, γ) , sonst
(2.18)
Der marginale Beitrag der Reihenfolge ρ, der Partition P und einem Parameter γ stellt sich
wie folgt dar, wobei MCKi(ρ)i (v) dem marginalen Beitrag des Spielers i in seiner Koalition
der Reihenfolge ρ entspricht.
MCi (ρ,P, γ) = γMCKi(ρ)i (v) + (1− γ) MC
Ki(ρ)∩P(i)
i (v) (2.19)
Nimmt man für den Parameter γ = 1 an, so erhält Spieler i seinen marginalen Beitrag,
wenn er nicht der letzte Spieler seiner Komponente P (i) in ρ ist, d.h. seine Komponente ist
nicht in Ki (ρ) enthalten. Wenn der Spieler i dagegen der letzte Spieler seiner Komponente
ist, dann erhält er den Wert seiner Koalition, abzüglich der Auszahlungen für die anderen
Spieler seiner Komponente (Wiese, 2006a, S. 11).
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Der γ-Parameter im Intervall [0, 1] gewichtet die Außenoptionen in der Lösung. Ein Wert
von null setzt sie mit der Aumann-Drèze-Lösung gleich. Für γ > 0 gehen die Außenoptionen
in die Lösung ein. Ein Wert von eins gewichtet die Alternativen außerhalb und die Mög-
lichkeiten innerhalb der Komponente gleich. Es wird im weiteren angenommen,6 dass die
Außenoptionen ein sehr großes Gewicht besitzen. Dies ist jedoch empirisch zu prüfen:
Hypothese 9 (Außenoptionsgewicht, der γ-Parameter) Die Abweichungen zwischen
empirischen und theoretischen Werten der Außenoptionslösung werden für den Parameter
γ = 1 minimal.
2.3.5.4 Vorhersage für das Handschuhspiel
Die vereinfachte Berechnungsvorschrift für das Handschuhspiel ist im Detail in Wiese
(2003, S. 12f, 16ff) dargestellt und wird hier nur in den Grundzügen widergegeben. Für die
Ermittlung der Werte für die Träger eines rechten bzw. linken Handschuhs, wobei wiederum
|R| > |L|, genügt die folgende verkürzte Formel.
ϕAOiR (v,P, 1) =
1
2
− γ (pIII − pI) (2.20)
ϕAOiL (v,P, 1) =
1
2
+ γ (pIII − pI) (2.21)
pI und pIII sind zwei Wahrscheinlichkeiten für das Auftreten eines rechten/linken Hand-
schuhträgers in einer Reihenfolge an einer bestimmten Position. pI gibt an, ob der linke vor
dem rechten Handschuh auftritt und die Anzahl der ganzen Handschuhpaare erhöht. Bei
pIII tritt der linke Handschuh nach dem rechten auf, wobei der rechte die Anzahl der Paare
erhöht hat. Von diesen Wahrscheinlichkeiten ausgehend, kann die Häufigkeit, wie oft der
entsprechende Spieler eine Komponente abschließt oder bereits zuvor darin zu finden ist,
ermittelt werden. Die Formeln für die Wahrscheinlichkeiten und der relevante Ausschnitt
der Lösungen sind im Anhang A.2 festgehalten und dienen als Grundlage für die Prüfung
der Hypothese:
Hypothese 10 (Außenoptionslösung) Spieler in Einerkoalitionen erhalten null; alle
Spieler unter gleich langen Marktseiten 1/2. Ansonsten erhalten Spieler in komplementären
Zweierkoalitionen ϕAOi (v,P, 1).
6Das bietet sich als Kontrast gegenüber der Aumann-Drèze-Lösung an.
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2.3.6 Chi-Lösung (Casajus)
2.3.6.1 Grundlagen und Annahmen
Wie die Außenoptionslösung berücksichtigt dieser partitive Ansatz die Alternativen ei-
nes Spielers außerhalb der eigenen strukturellen Koalition und ist komponenteneffzient. Die
Charakterisierung der χ-Lösung erfolgt über das Splitting-Axiom. Wenn man eine Koali-
tionsstruktur aufteilt—daher Splitting—sollen alle Spieler in einer verbleibenden Struktur
in gleicher Weise berührt werden. Gedenkt man die Lösung für Außenoptionen zu sensibili-
sieren, so sollten die Gewinne oder Verluste durch diese Aufspaltung auf die verbleibenden
Spieler einer resultierenden Koalitionsstruktur gleichermaßen verteilt werden (Casajus, 2006,
S. 7).
2.3.6.2 Axiome
Die χ-Lösung gründet auf den Axiomen für Additivität, Komponenten-Effzienz, dem
Nullspieler-Axiom in der großen Koalition7 und der Komponenten-Symmetrie von Spielern
innerhalb einer Komponente. Entscheidend für die Bestimmung der Lösung ist zudem das
Splitting-Axiom.
Axiom 2.7 (Splitting) Wenn eine Partition P ′ feiner (die Mengen jeweils kleinteiliger)
als P ist, dann gilt für alle i ∈ N und alle j ∈ P ′(i)
ϕi(N, v,P)− ϕi(N, v,P ′) = ϕj(N, v,P)− ϕj(N, v,P ′) (2.22)
2.3.6.3 Lösungsformel
Die fünf Axiome zusammen bestimmen die χ-Lösung eindeutig. Der Bezug zur Shapley-
Lösung ist durch die ersten vier Axiome angelegt. Sie wird als Maßstab für die Verteilung
der Auszahlungen innerhalb der Koalitionsstruktur verwendet:
ϕChii (N, v,P) = ϕShi (N, v) +
v (P (i))− ϕShP(i)(N, v)
|P (i) |
(2.23)
Die Differenz zwischen der Auszahlung eines Spielers und der durchschnittlichen Aus-
zahlung in seiner Komponente entspricht der Differenz zwischen seiner Shapley-Auszahlung
und der durchschnittlichen Shapley-Auszahlung8 in seiner Komponente. Folglich stimmt die
7In der großen Koalition existieren keine Außenoptionen, so dass diese nicht berücksichtigt werden müs-
sen. Umgekehrt wird der Spielraum für deren Berücksichtigung in nichtgroßen Koalition durch die Lockerung
des Nullspieler-Axioms erreicht.
8Die gesamte Shapley Auszahlung der Komponente P (i) wird mit ϕShP(i)(N, v) bezeichnet.
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χ-Lösung mit der Shapley-Lösung genau dann überein, wenn erstere bereits komponen-
teneffzient ist. Man beachte die abweichende Argumentation für die vorgestellte ex post
Shapley-Lösung (Abschnitt 2.3.2.4) mit dem gleichen Ziel: Umverteilung der Auszahlungen,
ausgehend von der Shapley-Lösung, hin zur Komponenteneffzienz. Weiterhin sind, unge-
achtet der unterschiedlichen Herangehensweise auch die χ- und Außenoptionslösung eng
verwandt. Sie führen in symmetrische Spielen zum gleichen Ergebnis. Während die Außen-
optionslösung nur die marginalen Beiträge derjenigen Reihenfolgen einbezieht, in denen der
betrachtete Spieler die Komponente abschließt, verwendet die χ-Lösung alle Reihenfolgen
über N (Casajus, 2006, S. 11).
2.3.6.4 Vorhersage für das Handschuhspiel
Die beiden Spieler i und j tragen komplementäre Handschuhe unter den gegebenen
Mengen L und R. Die Berechnungsvorschrift für das Handschuhspiel verwendet lediglich die
Werte der Shapley-Lösungen, sodass sich die χ-Lösung sehr einfach ermitteln lässt.
ϕChii (N, v,P) =
ϕShi (N, v)− ϕShj (N, v) + 1
2
(2.24)
Hypothese 11 (Chi-Lösung) Spieler in Einerkoalitionen erhalten null; alle Spieler unter
gleich langen Marktseiten 1/2. Ansonsten erhalten Spieler in komplementären Zweierkoali-
tionen ϕChii (N, v,P).
2.3.7 Annahmen und kompetitiver Theorievergleich
Die Beziehungen zwischen den einzelnen Lösungskonzepten dürfen nicht außer Acht ge-
lassen werden. Das gilt allen voran für die bisher nicht weiter angeführten Konzepte des
Nucleolus, des Kernel und der Verhandlungsmenge. Die Definitionen unterbleiben an dieser
Stelle, da die Ergebnisse im vorliegenden Fall mit denen des Kern zusammen fallen. Der
Zusammenhang lässt sich unterdessen wie folgt beschreiben. Der Nucleolus, eine Teilmen-
ge des Kernel (Davis and Maschler, 1965), und der Kernel wiederum ist eine Teilmenge
der Verhandlungsmenge (Kahan and Rapoport, 1981, S. 726). Der Nucleolus befindet sich
immer im Kern, wenn dieser nicht leer ist (Wiese, 2005, S.174). Damit ist die Vorhersage
einer Theorie abhängig von der Vorhersage der anderen Theorien, ganz besonder gilt dies
im Fall des Handschuhspiels. Der Kern ist eine nichtleere Menge (siehe Abschnitt 2.3.1.3)
mit nur einem Vorhersagepunkt für ungleich lange Marktseiten. In der Vorhersage für das
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Handschuhspiel fallen demnach der Kern, der Nukleolus, aber auch der Kernel und die Ver-
handlungsmenge9 zusammen (vgl. Murnighan and Roth, 1978, S. 300f). Ein eigenständiger
Theorievergleich zwischen den genannten Konzepten ist wenig informativ. Eigenständige
experimentelle Untersuchungen zu jedem einzelnen Konzept zur gewählten Koalitionsfunk-
tion sind aus dem gleichem Grund überflüssig. Die getroffenen Aussagen zur empirischen
Präzision des Kern gelten auch für den Nucleolus, Kernel und die Verhandlungsmenge im
Rahmen des gewählten kooperativen Spiels.
Ähnliches gilt, wenn auch in erheblich geringerem Umfang, für die Beziehung zwischen
Außenoptions- und Shapley-Lösung. Liegt im Handschuhspiel ein einseitiges Monopol vor, so
sind die Vorhersagen der beiden Konzepte für den Monopolisten gleich (Wiese, 2003, S. 12).
Demzufolge ist das Design des Handschuhspiels von Murnighan and Roth (1978) und das
hier verwendete Design nicht zur Differenzierung zwischen beiden Theorien geeignet, wenn
einseitige Monopole vorliegen. Da das Monopol-Handschuhspiel der Autoren neben dem
Kern auch die Shapley-Lösung bestätigt (ebd., S. 316), kann dies ebenfalls als partielle
Bestätigung der Außenoptionslösung gewertet werden.
Im Theorievergleich sind weiterhin die Annahmen der jeweiligen Theorien zu beach-
ten. Vergleiche sind nur aufbauend auf gleichen Prämissen gültig. Kritisch sind die unter-
schiedlichen Ausgangsbedingungen zwischen partitiven und nicht-partitiven Konzepten der
kooperativen Spieltheorie. Sie setzen unterschiedlich viele Informationen über die Koaliti-
onsstruktur voraus. Zu den nicht-partitiven Ansätzen:
This comparison is made irrespective of which coalition forms in the game.
It is also made irrespective of whether the observed outcome is Pareto-optimal.
Otherwise, the researcher would be in the indefensible position of selectively
discarding empirical observations and of destroying the randomization of the
experimental design. (Michener and Potter, 1981, S. 736, Hervorhebung im Ori-
ginal)
9Die Verhandlungsmenge entspricht dem Kern für ungleich lange Marktseiten, weil gegen einen Auszah-
lungsvektor (alles für den starken Spieler) kein gerechtfertigter Einwand erhoben werden kann. Ein solcher
Einwand würde bedeuten, dass dem schwachen Spieler in einer anderen Koalition mehr garantiert werden
könnte.
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Lösungskonzepte auf Partitionen beziehen die Informationen über die gebildeten Koalitionen
vorab mit ein.
This is more information than is used when computing discrepancy scores for
imputation solutions, and since it permits the elimination of some predictions
from consideration, it may serve to increase the apparent accuracy of coalition
structure solutions. For this reason, it is neither appropriate nor informative to
test competitively a coalition structure solution against an imputation solution.
(ebd., S. 736, Hervorhebung im Original)
Der kompetitive Theorievergleich soll dennoch zwischen den Theoriezweigen erfolgen.
Um die Informationsbedingungen anzugleichen, wurde eine einfache ex post Variante der
Shapley-Lösung (Abschnitt 2.3.2.4) eingeführt, mit Hilfe derer die Koalitionen sich in den
theoretischen Vorhersagen widerspiegeln. Dennoch bleibt diese ex post Variante dem a priori
Gedanken verhaftet, es werden lediglich die, unter Kenntnis der Koalitionsstruktur, nicht
realisierbaren Erwartungswerte korrigiert.
2.4 Empirie zu Koalitionsspielen
Empirische Studien zu kooperativen Spielen10 verwenden i.d.R. mindestens eine der bei-
den abhängigen Variablen. Die (1) Häufigkeit für das Auftreten aller möglichen Koalitionen
und (2) die Aufteilung der Auszahlung unter den Mitgliedern der Koalition (Komorita, 1978,
S. 691). Aber auch der Verhandlungsprozess wird mitunter detailliert untersucht, um ge-
nauere Aufschlüsse über die Zusammenhänge und Beweggründe in den Verhandlungen zu
erhalten. Gleichermaßen werden verwandte Fragestellungen in sozialen Netzwerken unter-
sucht (Bienenstock and Bonacich, 1992; 1993; 1997; Bonacich and Bienenstock, 1995).
2.4.1 Verhandlungsprozess
Der Verhandlungsprozess wird bspw. durch Bartos (1972); Komorita (1972); Riker
(1967); Spector (1977); Rapoport and Kahan (1976); Maschler (1978); Murnighan and Roth
(1988); Fréchette et al. (2005) genauer betrachtet. Dabei werden verschiedenste strategi-
sche Optionen identifiziert, die von der Spieltheorie nicht erfasst werden, die Ergebnisse
10Beiträge zu 2-Personen Verhandlungsspielen, wie der klassische Aufsatz von Nydegger and Owen (1975),
werden nicht berücksichtigt.
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jedoch erheblich beeinflussen. So wird etwa den Fragen nachgegangen, von welcher Bedeu-
tung das erste Angebot und spätere Zugeständnisse sind. Inwiefern spielt die Persönlichkeit
im Verhandlungsprozess eine Rolle? Sind die Reihenfolgen bei aufgeteilten Verhandlungen
entscheidend? Wie wirkt eine zeitliche Begrenzung der Verhandlung? In Verhandlungen mit
abwechselnden Angeboten, inwieweit sind die Ergebnisse von den verschiedenen Verhand-
lungsregeln abhängig? Der Übergang zur nichtkooperativen Verhandlungstheorie ist dabei
fließend.
2.4.2 Koalitionsbildung
Betrachtet man die Häufigkeit für das Auftreten bestimmter Koalitionen oder die Frage,
wie sich Spieler in Koalitionen organisieren, so stößt man auf ein breites Feld experimentel-
ler Untersuchungen. Im politikwissenschaftlichen Forschungsinteresse steht die Koalitions-
bildung, vornehmlich unter gewichteten Abstimmungsspielen (z.B. Riker, 1967; Gamson,
1961; Miller, 1980; Berl et al., 1976). Zumeist lassen sich die kooperativen Spiele denen mit
nichttransferierbarem Nutzen (NTU, bzw. ohne Seitenzahlungen) zuordnen. Die spieltheo-
retischen Ansätze werden entsprechend getestet (Vinacke and Arkoff, 1957; Komorita and
Kravitz, 1978; Rapoport et al., 1978; Selten, 1972; Michener and Salzer, 1989; Levinsohn
and Rapoport, 1978).
2.4.3 Auszahlungen
Die empirischen Auszahlungsvektoren in Koalitionsspielen werden stark durch zwei ex-
perimentellen Studienreihen, von Michener und seinen Kollegen (Wisconsin Programm)
einerseits und Amnon Rapoport/Kahan andererseits, geprägt. Im Vordergrund steht die
vergleichende Prüfung verschiedener Theorien:
• Der Kern (z.B. Horowitz, 1977; Michener and Yuen, 1982; Michener et al., 1977; Mur-
nighan and Roth, 1977; 1978; McKelvey and Ordeshook, 1981; Shubik, 1986; 2001)
und als Metaanalyse (Michener et al., 1983; 1984a; Michener and Yuen, 1982)
• Die Shapley-Lösung (Horowitz, 1977; Michener et al., 1987; 1979a; Michener and Yuen,
1982; Michener et al., 1980; Rapoport and Kahan, 1976; Murnighan and Roth, 1977;
1978)
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• Mehrere Varianten der Verhandlungsmenge (Horowitz, 1977; Kahan and Rapoport,
1977; Komorita and Brinberg, 1977; Maschler, 1978; Michener et al., 1979b; 1977;
Rapoport and Kahan, 1976; Rapoport et al., 1978)
• Der Kernel (Horowitz, 1977; Michener and Sakurai, 1976; Michener et al., 1977)
• Der Nucleolus (Michener et al., 1987; 1979a; Michener and Yuen, 1982; Michener et al.,
1980)
• Die egalitäre Aufteilung (Michener et al., 1979a; 1980; 1977; Rapoport and Kahan,
1976)
• Andere, mitunter deskriptive Ansätze (z.B. Kuon and Uhlich, 1993).
Eine Übersicht zur Beurteilung der empirischer Bewährung bietet die im Anhang A.4
befindliche Tabelle. Ein direkter, tiefgründiger Vergleich ist aufgrund der methodischen Un-
terschiede schwierig und nicht Ziel dieser Arbeit.
Im Untersuchungsinteresse stehen vorwiegend superadditive gewichtete Abstimmungs
(Quota-) und Apex-Spiele mit drei bis fünf Spielern und transferierbarem Nutzen. Das
Handschuhspiel wurde nur selten und in einer stark vereinfachten Form untersucht (vgl.
Murnighan and Roth, 1977; 1978; Shubik, 1986), wobei der Träger des knappen Handschuhs
stets Monopolist ist. Das Handschuhspiel besteht vorwiegend aus drei Spielern (siehe z.B.
Murnighan and Roth, 1977; Shubik, 1986) oder in den Experimenten von Murnighan and
Roth (1978) aus sieben bis zwölf Spielern. In dem letztgenannten, relevantesten Experiment
sind die Interaktionen anonym und die Form der Kommunikation ist eine manipulierte
Variable.
In allen Untersuchungen werden darüber hinaus häufig weitere Variablen experimentell
variiert. Etwa die Präsentation in Normalform bzw. in der Form einer Koalitionsfunktion,
der Größe des Kern, bzw. Spiele mit leerem Kern und die Gewährung der großen Koalition
stehen im Forschungsinteresse. Sowohl Face-to-face, als auch anonyme Experimente (z.B.
am Computer), sind unter den experimentellen Designs vertreten.
Die Verhandlungsmenge findet unter unterschiedlichsten Designs eine breite Bestäti-
gung. Die Shapley-Lösung wird, je nach Methodik, sowohl bestätigt, als auch abgelehnt.
Eine Vielzahl von Experimenten zeigen eine sehr schwache Erklärungskraft des Kern. Wird
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deren tendeziell gleichförmiges Design jedoch stärker variiert, kann man auch konfirma-
tive Beobachtungen entdecken. Die verbleibenden Ansätze können nur selten überzeugen.
Der Kernel tendiert dazu die Auszahlungen der starken Spieler zu überschätzen (Michener
et al., 1977, S. 353). Die egalitäre Lösung—hier gleichbedeutend mit der Aumann-Drèze-
Lösung—ist weitgehend unterlegen, da ihre Vorhersagekraft sehr von der Gestaltung des
Spiels abhängt (Michener et al., 1979a, S. 279). Dies gilt vor allem bei superadditiven Spie-
len, in denen die egalitäre Aufteilung nicht im Kern liegt. In den Fällen unterschätzt sie
die Auszahlungen der starken Spieler (Michener et al., 1977, S. 353). Die Untersuchungen
normativer Ansätze, wie die hier gewählten, sind weiter verbreitet, als neuere deskriptive
Theorien, obwohl letztere mitunter präziser zu sein scheinen (siehe Selten, 1972; Kuon and
Uhlich, 1993).
Ergebnis 1 (Erklärungskraft der Lösungskonzepte) Es gibt keine Theorie, die unter
verschiedenen Bedingungen eindeutig präziser die empirischen Ergebnisse vorhersagt.
Der Wettbewerb (Ergebnisse im oder nahe dem Kern) zwischen den Spielern um die
Teilnahme an einer Gewinnkoalition ist ungeachtet dessen eine starke, treibende Kraft (vgl.
Murnighan and Roth, 1978; Rapoport et al., 1978). Zugleich wirken dem soziale Kräfte
(egalitärere Ergebnisse) entgegen:
[...] one could percieve a social norm that „spoiled“ in various degrees the
correlation between outcomes and predictions. This norm states that when a
coalition formation is being considered, an equal share of the proceeds is att-
empted at first and it is later modified in view of extrenuous factors. (Maschler,
1978, S. 234)
Ergebnis 2 (Wettbewerb und soziale Kräfte) Sowohl der Wettbewerb, als auch sozia-
le Kräfte wirken auf die Verhandlungsergebnisse ein.
2.5 Bedeutung sozialer Präferenzen und begrenzter Rationa-
lität
In diesem Abschnitt werden einige Erkenntnisse aus der nichtkooperativen Spieltheorie
aufgegriffen, die aus einer Vielzahl experimenteller Studien hervorgehen, nachdem die klas-
30
sischen Gleichgewichtslösungen empirisch versagten. Der Schwerpunkt liegt auf Konzepten
der Fairness (typisch für Verhandlungen), Reziprozität (nur bedingt für den Begriff i.e.S.
geeignet) und Lernen (wiederholte Entscheidungen). Der Blick auf diese erweiterten Ver-
haltensmodelle soll einen vagen Eindruck davon vermitteln, welche „nicht-ökonomischen“
Faktoren bei den Entscheidungen der einzelnen Akteuere eine Rolle zu spielen scheinen und
wie diese theoretisch eingefangen (beschrieben) oder erklärt werden können. Auch wenn die
Beziehung zwischen Fairness, Altruismus und Reziprozität noch immer ein wenig unklar ist
(Bolton, 1998, S. 258), sollen die drei Diskussionsfelder dazu dienen, einige sehr allgemeine
Hypothesen zu formulieren.
2.5.1 Fairness
Fairness ist ein altruistisches Verhalten, das auch in kontrollierten oder sogar anonymen
experimentellen Situationen von Bedeutung ist.
As we have seen, fairness and reciprocity are very important for strategic
reasoning. This is maybe only partially due to motivational factors. Fairness
standards may serve as focal points in bargaining and strategic interaction. So-
metimes reasoning does not aim at fairness, but fairness standards, nevertheless,
have an important benchmark role.(Selten, 1998, S. 433)
Fairness-Argumente lassen sich darüber hinaus strategisch in der Verhandlung einset-
zen. „In a high proportion of the bargaining encounters, notions of equity and fairness were
envoked by the bargainers in support of their positions“ (Roth et al., 1981, S. 175). Es
ist zu erwarten, dass dies vorrangig für schwache Spieler gilt. Gerade im Handschuhspiel
können sie keinen Einwand gegen eine beliebig hohe Forderung erheben und ihnen ver-
bleibt nicht viel mehr, als sich irrelevanten Argumenten zuzuwenden. Fairness ist zudem
nicht der einzige Faktor. Forsythe et al. (1994, S. 362) beobachten, dass Abweichungen
vom (Nash-) Gleichgewicht in Diktator- und Ultimatumspielen nicht vollständig auf Fair-
ness zurückgeführt werden können. Hoffman et al. (1996, S. 658) untersuchen die soziale
Distanz zum Experimentator und können einen großen Teil der Abweichung durch methodi-
sche Defizite—fehlende Anonymität—erklären. Auch Harrison and McCabe (1996) können
den Ansatz empirisch wenig stützen. Stattdessen führen sie die Abweichungen auf begrenz-
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te Information zurück. Es verbleiben jedoch in allen Studien einige Personen, die einen
nennenswerten Betrag freizügig teilen.
Folglich scheinen zumindest einige Menschen sich nicht nur um ihr eigenes Wohlergehen
zu bemühen, sondern auch um das der anderen (Rabin, 1993, S. 1281). In ihrem Fairness-
Modell (ERC) entwickeln Bolton and Ockenfels (2000, siehe v.a. S. 172) eine modifizierte
Nutzenfunktion, die den Nutzen der eigenen Auszahlung einen Disnutzen aus der Abwei-
chung von einem sozialen Referenzpunkt (definiert als Gleichaufteilung) entgegensetzt. Die
Abweichung bezieht sich auf die durchschnittliche Auszahlung der Gruppenmitglieder. Der
ansonsten rationale Akteur maximiert seine Nutzenfunktion, wie gewohnt. Ein ähnliches
Modell entwickeln Fehr and Schmidt (1999) und begründen es mit der Ungleichheitsaver-
sion von Individuen. Demnach besitzen Spieler eine Präferenz für gleiche Aufteilungen von
Auszahlungen. Anders als beim ERC-Modell bezieht sich der Vergleich nicht auf den Grup-
pendurchschnitt, sondern auf jeden einzelnen anderen Spieler, was vollständige Information
voraussetzt.
Hypothese 12 (Fairness) Spieler sind abgeneigt, den Unterschied zwischen den Partnern
in der Verhandlung zu groß werden zu lassen (Ungleichheitsaversion). Diese soziale Präfe-
renz ist ein individuelles Merkmal, d.h. es ist innerhalb eines Spielers konstant und variiert
zwischen verschiedenen Spielern.
2.5.2 Reziprozität
Sehr allgemein formuliert, ist Reziprozität ein Handlungsprinzip, nach dem freundliches
Verhalten belohnt und unerwünschtes Verhalten bestraft wird (Gouldner, 1960; Homans,
1961; Rabin, 1993; Selten, 1998; Fehr and Gächter, 2000, u.a.). Während Fairness bereits in
einmaligen Verhandlungen, und folglich einmaligen Auszahlungen, verhaltenswirksam sein
kann, ist Reziprozität erst bei wiederholten Interaktionen von Bedeutung. Dies ist damit
zu begründen, dass sie stets eine bedingte Form von Altruismus ist. Es lassen sich weiter
mehrere Formen unterscheiden (vgl. Abb.2.1). Der Schwerpunkt des Forschungsinteresses
liegt auf direkter und indirekter (mitunter auch generalisierter) Reziprozität (einen knap-
pen Überblick gewähren Diekmann and Voss, 2003, S. 24). Die direkte Form bezieht sich
auf den wiederholten sozialen Austausch zwischen den gleichen Akteuren. Bei indirekter
oder auch generalisierter Reziprozität findet der Ausgleich zwischen unterschiedlichen Indi-
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viduen, aber innerhalb einer Gruppe, statt. Erwähnt werden sollen vor allem Tauschringe,
in denen über eine Kette von Tauschpartnern die Gegenleistung wieder bis zum Ausgangs-
punkt „weitergereicht“ werden (vgl. Yamagishi and Cook, 1993; Bearman, 1997; Greiner and
Levati, 2005).
Eine weitere Form ist die altruistische Reziprozität (Diekmann, 2004), welche den Um-
fang der nicht spezifizierten Gegenleistung an der Großzügigkeit der Leistung—daher be-
dingter Austausch—fest macht. Eine weitere Interaktion ist nicht notwendig und schließt
strategische Motive für die Zukunft aus. Die freundliche Tat wird lediglich belohnt und
kommt dem Gedanken kostenpflichtiger Sanktionen für unerwünschtes Verhalten in ein-
maligen Kollektiv-Gut-Spielen gleich. Die freundliche Tat des Wohltäter wird abgegolten,
indem die altruistische Gegenleistung beim richtigen Empfänger angelangt.
Eine gesteigerte Form altruistischer Reziprozität, verzichtet gänzlich auf die Verknüpfung
zwischen den Austauschpartnern: „I’ll do this for you without expecting anything specific
back from you, in the confident expectation that someone else will do something for me down
the road“ (Putnam, 2001, zit. nach Diekmann, 2004, S. 489). Im gewählten experimentellen
Design ist nur diese Form von Reziprozität denkbar. Aufeinanderfolgende Interaktionen
finden aufgrund der Anonymität und erneuter Zufallsaufteilung weitestgehend unabhängig
voneinander statt. Eine großzügige Handlung bspw. kann nur gegenüber einer dritter Person,
die nur sehr unwahrscheinlich der Initiator war, beantwortet werden. Dennoch ist diese Form
des Austauschs zur Reziprozität zu zählen, weil die Gegenleistung bedingt ist. Sie hängt von
der Großzügigkeit der Leistung ab. Andererseits begünstigt die Reziprozität nicht oder nur
sehr unwahrscheinlich den Wohltäter, weder direkt noch indirekt. Ich werde deshalb bei
dieser Form von diffuser Reziprozität sprechen.
Im experimentellen Design wird die wiederholte Interaktion zwischen zwei Spieler durch
zwei Designelemente verhindert. Diese stützen die These, dass zwei aufeinanderfolgende
Runden unabhängig sind: (1) Die Teilnehmerzusammenstellung eines jeden Treatments wird
zufällig aus der Menge aller anwesenden Spieler bestimmt. (2) Die anonymen Spieler kön-
nen sich untereinander nicht identifizieren. Die Reziprozität im ursprünglichen Verständnis
bricht mit der Unabhängigkeitsannahme im Design—die diffuse Reziprozität kommt dage-
gen auch mit der Unabhängigkeit aufeinanderfolgender Treatments aus.
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Abbildung 2.1: Formen von Reziprozität und Handlungsfolgen
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Definition 2.6 (Diffuse Reziprozität) Diffuse Reziprozität ist die Reaktion des Akteurs
auf eine positive oder negative Geste des Initiators. Diffus ist die Wirkung der bedingten
Handlung deshalb, weil im Austausch nicht zu erwarten ist, dass die reziproke Handlung dem
Initiator zugute kommt. Die Handlungsfolgen werden an eine dritte Partei weitergereicht.
Hypothese 13 (Diffuse Reziprozität) Ein Spieler gewährt, ungeachtet der Anonymität
und Unabhängigkeit aufeinanderfolgender Spiele, seinem Verhandlungspartner einen größe-
ren Anteil, je höher seine Auszahlung in der vorherigen Runde war.
Darüber hinaus ist fraglich, ob reziprokes Verhalten situationsabhängig ist. In relativ ein-
heitlichen und kontrollierten Experimenten sollte dieser Faktor von geringer Bedeutung sein.
Analog ist zu klären, inwieweit die Neigung zur diffusen Reziprozität ein Persönlichkeits-
merkmal ist, dass innerhalb eines Individuums relativ konstant ist und zwischen Individuen
variiert (vgl. Perugini et al., 2003, S. 251ff).
Hypothese 14 (Reziprozität als Persönlichkeitsmerkmal) Die Variation reziproken
Verhaltens ist innerhalb eines Individuums geringer, als zwischen den Individuen.
2.5.3 Lernmodelle
Erfahrungen und Lernen spielen eine große Rolle bei der empirischen Prüfung von Hypo-
thesen im Rahmen wiederholter Interaktion, aber auch in One-Shot-Games. Unter Lernen
ist ganz allgemein die beobachtete Änderung im Verhalten, infolge veränderter Erfahrung
zu verstehen (vgl. Camerer, 2003, S. 265). Erfahrung ist Wissen, dass aufgrund der Beob-
achtungen und Handlungen in einer spezifischen Situation erworben wird. Dieses Wissen
kommt dem Individuum in einer gleichartigen Situation später zugute. In nahezu allen
experimentellen spieltheoretischen Studien ist von Anpassungseffekten in Richtung der vor-
hergesagten Gleichgewichte zu lesen. Die Spielregeln, Zusammenhänge und Konsequenzen
einzelner Handlungen sind den Spielern zu Beginn offenbar nicht unmittelbar präsent.
While we have considered various possible explanations, the interpretation
that we favor is this: subjects, faced with a new problem, simply choose „equal
devision“ as an „obvious“ and „acceptable“ compromise—an idea familiar from
the seminal work of Thomas Schelling (1960). We suspect, on the basis of the
present experiments, that such considerations are easily displaced by calculations
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of strategic advantage, once players fully appreciate the structure of the game.
(Binmore et al., 1985, S. 1180)
Die Anpassungseffekte können ausgehend von verschiedenen Annahmen modelliert wer-
den. Zu einer Auswahl der bekanntesten Ansätzen (Camerer, 2003, S. 266ff), zählen die
folgenden. Es wird auf die notwendigen Informationen eingegangen, um die Verwertbarkeit
unter dem hier verwendeten experimentellen Design zu prüfen.
Reinforcement Lernen Gewählte Strategien werden nach ihren Erfolg (Auszahlungen)
in der Vergangenheit aufrechterhalten. Nur die eigene Strategie und Auszahlung muss
bekannt sein.
Belief learning Spieler aktualisieren bzw. revidieren ihre Auffassung von dem, was andere
tun werden, begründet durch vergangene Beobachtungen. Daraus leiten sie ihre beste
Strategie ab. Es müssen die Strategien und Auszahlungen der anderen Spieler bekannt
sein. Dies ist in diesem experimentellen Design nicht der Fall, weil die Informationen
nicht bereit gestellt werden und (nachrangig) die Anonymität keine fortwährende in-
dividuelle Meinungsbildung gewährt.
Antizipatives Lernen Spieler nutzen Informationen über die Auszahlung anderer, um
deren zukünftiges Verhalten vorher zu sagen. Diese Informationen sind ebenfalls nicht
verfügbar.
Imitation Spieler können die Strategie der starken Spieler imitieren, wenn sie später selbst
in einer starken Position sind und deren Strategie als erfolgreich betrachten.
Learning direction theory Der Spieler bestimmt die ex post beste Strategie und passt
sein Verhalten in Richtung dieser Strategie an. Starke Spieler lernen vermutlich, wie
leicht sich ihre Forderungen durchsetzen lassen. Schwache Spieler, wenn sie auf einen
Partner mit hohen Ansprüchen treffen, lernen die beste oder zumindest eine bessere
Strategie kennen. Beides fällt nicht unmittelbar zusammen, entsteht jedoch durch die
wechselnde Wiederholung der Situation.
Die ersten zwei Ansätze sind rein adaptiv, d.h. die Strategien werden nur aufgrund des
Verhaltens anderer Spieler in der Vergangenheit ausgewählt. Die verbleibenden Theorien
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verwenden darüber hinaus Kenntnisse über die anderen Spieler, um deren Verhalten vor-
herzusagen und daraufhin eine entsprechend vorteilhafte Strategie auszuwählen. Es ist nicht
das Ziel zwischen den unterschiedlichen Ansätzen diskriminieren zu können. Vielmehr kann
der Grundgedanke in einer Hypothese zusammengefasst werden und dient der besseren In-
terpretation der Ergebnisse.
Hypothese 15 (Lernen) Die Akteure lernen erst mit der Wiederholung der Situation die
Zusammenhänge kennen und nähern sich erst im Zeitverlauf von Seiten der egalitären Lö-
sung den theoretisch vorhergesagten Gleichgewichtsergebnissen an.
Die Theorien stellen unterschiedliche Anforderungen an die Informationen, über die je-
der einzelne Akteur verfügen muss. Viele dieser Informationen werden sie im Experiment
nicht besitzen. Es ist daher davon auszugehen, dass einige Faktoren, die für einen schnellen
Lernprozess hilfreich sind, ausgeschalten sind und die Lerngeschwindigkeit geringer ausfällt.
Als Referenzpunkt für die Geschwindigkeit dienen die vielfältigen Berichte über Diktator-
und Ultimatumspielen (vgl. Kagel and Roth, 1995). Sie deuten darauf hin, dass oft bereits
wenige Wiederholung—weniger als fünf oder höchstens zehn—ausreichen, bis der größte Teil
der Verhaltensänderung abgeschlossen ist.
Hypothese 16 (Lerngeschwindigkeit) Die Probanden lernen die Konsequnzen der un-
gleich langen Marktseiten relativ „langsam“. D.h. die Anpassung ist noch nicht in wenigen




3.1 Bedeutung der Methodik
Die Methodik der Datenerhebung ist von zentraler Bedeutung für eine empirische Studie,
denn durch sie werden die Ergebnisse in entscheidendem Umfang mit geprägt. Relevante, va-
riierende Variablen müssen entweder kontrolliert, gemessen oder angenommen werden (siehe
Camerer, 2003, S. 35f, für eine kurze aktuelle Zusammenfassung). Die Kontrolle bestimm-
ter Variablen erfolgt durch die gewählte Erhebungsmethode, hier ein Laborexperiment, und
wird in den Abschnitten Operationalisierung (3.2) und Experimentelles Design (3.3) der
Bedeutung gebührend behandelt. Soziodemographische Merkmale und Lebensstile mit den
damit häufig verbundenen Einstellungen können nicht vollständig kontrolliert, d.h. durch
absolut homogene Probanden konstant gehalten, werden. Sie werden deshalb über einen
Fragebogen (Abschnitt 3.5) erfasst und damit gemessen.
The mere fact that individuals come to an experiment with the baggage of
enculturation and personality may have a perverse influence on the „dust free“
experiment. If the context is made too clean or too impoverished the influence
of the controls may be perverse. Because the environment is context free or too
stark individual history and memory may be used by the players to supply their
own cues. The introduction of the computer console and the gaming lab impose
considerable and not necessarily desirable special structure on games. (Shubik,
2001, S. 2)
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Als letztes müssen Annahmen über weitere Variablen getroffen werden. So wird implizit
unterstellt, dass alle Probanden kognitiv in der Lage sind, die gegebene Situation zu erfas-
sen und zu verarbeiten und sie den monetären Anreizen folgen (siehe Fragebogen für eine
kontrollierende Variable zur Motivation, Abschnitt 3.5.3). Das Vorgehen bei einem deduk-
tiven Ansatz muss zudem möglichst präzise die Vorgaben der Theorie, deren explizite und
implizite Annahmen, abbilden. Sowohl die institutionellen Variablen, als auch die Umwelt-
variablen im Experiment müssen im im Rahmen der Annahmen, der „Domain“ der Theorie
liegen (Davis and Holt, 1993, S. 510ff).
Für Koalitionsspiele1 hält Selten (1972, S. 142) einige experimentelle Bedingungen fest,
die für die Anwendbarkeit der Theorie unablässig sind:
1. Vollkommene Informationen bzgl. der Spielregeln.
2. Starke Motivation im Spiel erfolgreich zu sein.
3. One-shot plays: Jedes Spiel wird nur einmal von den gleichen Spieler gespielt.
4. Face-to-face Kommunikation: Die Spieler können sich sehen und miteinander unter-
halten.
5. Unbeschränkte Kommunikation: jeder Spieler kann sich mit jedem anderen unterhal-
ten.
6. Kommunikation ist unstrukturiert und nicht formalisiert. Die Spieler können den In-
halt frei bestimmen.
7. Geheime Verhandlungen sind nicht möglich. Jede Aussage kann von allen anderen
Spieler gehört werden.
8. Vorkoalitionen sind nicht erlaubt. Die Spieler können sich nur in endgültigen Koali-
tionen festlegen. („Absence of precoalition commitment power“). Dieser Punkt wider-
spricht dem Gedanken der partitiven Ansätze.
1Der Autor formuliert diese Bedingungen explizit für die eigene Theorie, der „Equal share analysis“. Es
ist plausibel und wird daher angenommen, dass eine Verallgemeinerung in den hier verwendeten Rahmen
zulässig ist.
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Darüber hinaus formuliert Maschler (1978, S. 234) weitere allgemeinere Kriterien mit
dem gleichen Anliegen. Experimente sind wertvolle Beiträge zur (normativen) Spieltheorie,
wenn die Spiele einfach sind, die Zeit großzügig bemessen ist, Erfahrung gesammelt werden
kann und die Resultate wichtig für die Spieler sind. Ansonsten kann man nicht erwarten,
dass die Handlungen mit den Vorhersagen der Spieltheorie übereinstimmen.
Diese methodischen Anhaltspunkte werden, wie bei bisher allen Untersuchungen, nicht
vollständig umgesetzt werden können. Das Ziel ist es, ungeachtet dessen, möglichst wenigen
methodischen Einwänden Raum zu geben und kritische Aspekte zu diskutieren.
3.2 Operationalisierung des Handschuhspiels
3.2.1 Beschränkung auf Zweierkoalitionen
Mit der Darstellung des Handschuhspiels (Abschnitt 2.2.2) wurden bereits die ersten Ein-
schränkungen vorgenommen. Jeder Spieler darf nur einen Handschuh tragen und aus allen
möglichen Koalitionen werden nur Einer- und diejenigen Zweierkoalitionen zugelassen, die
ein komplettes Handschuhpaar bilden. Die Reduzierung auf ganze Handschuhpaare ist eine
erhebliche Vereinfachung bei der Durchführung der Experimente und reduziert die Kom-
plexität, bis hin zur Datenauswertung. Diese Vereinfachung wird aus mehreren Gründen
als zulässig angesehen und es wird angenommen, dass die Ergebnisse keinen gewichtigen
Verzerrungen unterliegen. (1) Größere Koalitionen, die nur vollständige Paare enthalten,
sind strukturell äquivalent, allerdings mit größerem Verhandlungsaufwand verbunden. Ist
die Kommunikation nur innerhalb der Koalition öffentlich, wie unten eingeschränkt wird,
dann dient eine solche größere Koalition u.u. dem Informationsaustausch und wird evtl.
durch Gleichheitspräferenzen zwischen symmetrischen Spielern getrieben. (2) Koalitionen
mit einem Überhang einer Handschuhsorte verlangen von mindestens einer Partei Altruis-
mus ab. Zu unterstellen, dass fremde Personen dazu nicht bereit sind, ist angesichts der
Reslutate aus der nichtkooperativen empirischen Spieltheorie sehr unvorsichtig. Die Einbe-
ziehung überzähliger Spieler oder die Bildung solidarischer Koalitionen, selbst wenn sie die
Verhandlungsmacht derart bündeln, dass alle schwachen Spieler besser gestellt sind, wei-
sen erhebliche Formierungs- oder Stabilitätsprobleme auf (vgl. Murnighan and Roth, 1978,
S. 306).
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Größere Koalitionen bieten zudem Spielraum für Strategien in den Verhandlungen oder
zwischen den Spielern, die nicht in den verschiedenen (normativen) Theorien abgebildet
sind (siehe bspw. Maschler, 1992, S. 639). So soll vermieden werden, dass Spieler das Spiel
verlassen, weil dies weitreichende (strategische) Konsequenzen2 mit sich bringt.
3.2.2 Zweistufigkeit
Die Bildung von Handschuhpaaren kann auf verschiedenen Wegen erreicht werden. Eine
(1) zentrale Marktinstitution kann den Preis ermitteln, der Angebot und Nachfrage aus-
gleicht, die (2) Akteure können ihren Handschuh öffentlich versteigern, (3) Angebote auf
individueller Ebene direkt unterbreiten oder sich (4) erst Zusammenschließen und dann ge-
meinsam Verhandlungen führen. Experimentelle Studien wurden bisher sehr unterschiedlich
konzipiert. Face-to-face Verhandlungen, im Labor oder im natürlichen Umfeld, sind häufig
kaum reglementiert (vgl. u.a. Maschler, 1978; Selten, 1972). Laborexperimente am Computer
oder über entsprechende Formularblätter, bestehen in der Regel aus simultanen Vorschlägen
für die Zusammensetzung einer Koalition und der Aufteilung des Koalitionsgewinns (z.B.
Horowitz, 1977; Komorita and Brinberg, 1977; Murnighan and Roth, 1978; Miller, 1980).
Vereinzelt wird auch die Idee einer Koalitionsstruktur nach Aumann and Drèze (1974) im-
plementiert.3 Diese Zweistufigkeit der Verhandlung (Hart and Kurz, 1983, S. 1047) umfasst
im ersten Schritt die Bildung von Verhandlungskoalitionen (Komponenten) und im zweiten
Schritt erst die Verhandlung um die Aufteilung. Parallele Verhandlungen mit verschiede-
nen Spielern und die Präsenz in mehreren Komponenten sind damit ausgeschlossen. Dieser
Ansatz kommt den partitiven Theorien am nächsten und wird deshalb gewählt.
3.2.3 Sequentielle Aktionen
Die Bildung von Verhandlungskoalitionen und das Unterbreiten von Angeboten ist ver-
schieden gestaltbar. Die oben angeführten Laborexperimente verwenden i.d.R. eine simul-
tane, rundenbasierte Entscheidungsfindung aller Teilnehmer. Alle Angebote werden erst
gleichzeitig erstellt und unterbreitet und anschließend gleichzeitig akzeptiert oder abge-
lehnt. Dabei können Teilnehmer Mitglied von mehr als einer Koalition gleichzeit werden,
2Angeführt werden Beobachtungen aus Experimenten, in denen sich Spieler nach einem Münzwurf zu-
rückziehen und damit die Verhandlungsstärke der verbleibenden stärken.
3Es werden Verhandlungskoalitionen gebildet, innerhalb derer nur verhandelt werden kann. Siehe bspw.
Kalish et al. (1954); Selten and Schuster (1968), zit. nach Selten (1972, S. 146ff).
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indem ihr unterbreitetes Angebot angenommen wird und sie mindestens eines der empfan-
genen Angebote ebenfalls akzeptieren. Jede Session ist häufig auf eine bestimmte Anzahl
solcher simultanen Entscheidungsdurchläufe beschränkt. In manuellen Experimenten, in de-
nen Mitarbeiter die Vorschläge sammeln, kontrollieren, verteilen und auswerten, scheint das
der einzige Weg für einen geordneten und strukturierten Ablauf unter Wahrung der An-
onymität zu sein. Die Verarbeitung ist jedoch aufwendig und die Verhandlungen werden
sehr eingeschränkt. Vorschläge zu Koalitionen mit mehr als zwei Partnern sind indes noch
komplexer und müssen in ihrer Konsistenz geprüft werden, da es meist dem Teilnehmer
überlassen wird, die Angebote an seine potentiellen Koalitionspartner zu vervielfältigen.
Die zweite Variante bezieht sich auf der simultan-unbeschränkten Interaktion: ohne zeit-
liche Bindung oder Beachtung einer Reihenfoge können Angebote unterbreitet werden. Es
können Angebote auch zeitgleich aufeinandertreffen. Das ist die natürliche Interaktion bei
Face-to-face-Verhandlungen. Die Kommunikation ist schnell und nicht oder nur unwesentlich
beschränkt. Die Datenerhebung ist schwierig, weil die Informationen unstrukturiert und mit
hoher Geschwindigkeit entstehen. Sofern keine umfassende Audio- oder Videoaufzeichnung
erfolgt oder die Teilnehmer nicht zu freiwilligen Resümees der Verhandlung gebeten werden,
stehen nur die Verhandlungsergebnisse zur Auswertung bereit.
Gewählt wird eine hybride Form der Verhandlungsstruktur. Das Verfahren soll weniger
restriktiv sein, als die Abfolge von sequentiellen Entscheidungsrunden. Die Datenerhebung
soll strukturiert erfolgen und für anonyme Interaktionen am Computer geeignet sein. Die Va-
riante verwendet deshalb eine zeitlich und mengenmäßig unbeschränkte Interaktion in Bezug
auf das Versenden der Angebote und Nachrichten, sowie den Antworten auf die erhaltenen
Angebote. Komplexität reduzierend wirkt die Bildung der Verhandlungskoalitionen, da sie
die Kommunikation auf den Partner einschränkt.
Die Variante ist zugleich sequentiell, weil jede Aktion erst die Reaktion des Partners ab-
verlangt, bevor weitere Aktionen ausgeführt werden können. Das Bündel aus Angebot und
Gegenentscheidung wird quasi auf einen Zeitpunkt abstrahiert. In dem Moment, in dem ein
Spieler ein Angebot versendet, „bleibt für beide Partner die Zeit stehen“, bis der Entschei-
dungsprozess abgeschlossen ist. Simultane Gegenangebote und zwischenzeitlich entstehende
neue Informationen, wie etwa neue Außenoptionen, werden damit ausgeschlossen. Die Inter-
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preation der Ergebnisse wird einfacher, weil beide Seiten auf dem gleichen Informationsstand
sind und gehalten werden.
3.2.4 Zeitbeschränkung und Treatmentende
Das Ende eines Treatments ist im Design von besonderer Bedeutung, weil es verschiede-
ne Effekte auf die Entscheidungssituation verursachen kann. Für jeden einzelnen Spieler ist
das natürliche Ende die Einigung und damit die Bildung der Koalition. Im Handschuhspiel
ist diese Operationalisierung jedoch problematisch. Eine zentrale, manipulierte Variable ist
das Knappheitsverhältnis der Handschuhe. Verlassen die Teilnehmer faktisch das Treatment
mit der Koalitionsbildung, so ändert sich bei endlich vielen Teilnehmern im Zeitablauf das
Knappheitsverhältnis. Die Verhandlungen und die Ergebnisse sollten sich ständig an den
neuen Marktverhältnissen orientieren. Es ist jedoch fraglich, ob entsprechende Anpassun-
gen durch die Probanden überhaupt—man bedenke Anchoring-Effekte—erfolgen. Wenn es
zu einer Anpassung kommt, dann ist noch nicht geklärt, mit welcher Zeitverzögerung diese
einsetzen. Man kann letztlich nicht mit Sicherheit bestimmen, auf welches der Knappheits-
relationen sich die jeweils gemessenen Ergebnisse beziehen.
Das Treatmentende soll deshalb anders festgelegt werden, ein Ansatz, der zuvor bereits
in ähnlicher Weise in anderen Spielen Anwendung gefunden hat (für einen Überblick Ca-
merer, 2003, S. 175): Es verbleiben alle Spieler auch nach der Koalitionsbildung als aktive
Elemente im Treatment. Die strenge Verbindlichkeit der Vereinbarung wird damit aufgeho-
ben. Koalitionen können ebenso wie Verhandlungskoalitionen durch beide Partner aufgelöst
werden. Sie werden erst zu dem Zeitpunkt als abgeschlossen betrachtet, in dem der Wert der
Koalition entsteht und die Auszahlung erfolgt. Dieser Zeitpunkt fällt mit dem Einigungszeit-
punkt auseinander und lässt sich als exogenes Ereignis interpretieren.4 Die Umsetzung soll
nicht darüber hinweg täuschen, dass die Spieler, vorausgesetzt sie gehen von relativ „treuen“
Mitspielern aus, Erwartungen bilden werden. Sie werden Vermutung darüber entwickeln,
wer oder zumindest wieviele sich bereits geeinigt haben könnten und nicht mehr bereit sind,
die Koalition zu verlassen (zu quasi-stabilen Koalitionen siehe „Bindungskraft der Koaliti-
4Wollen sich bspw. mehrere Unternehmen zur gemeinsamen Vermarktung während der Fußballweltmeis-
terschaft zusammenschließen, so nützt ihnen das erst zum Zeitpunkt der Veranstaltung, unabhängig davon,
wie früh die Vereinbarung getroffen wurde.
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onsstruktur“, Seite 19). Ein weiterer Vorteil besteht darin, dass die Strategie „shaving the
quotas“ (vgl. Riker, 1967, S. 651ff; Bottom et al., 2000) damit eliminiert wird.
Das Treatmentende wird konsequenter Weise so definiert: Die Runde ist in dem Zeit-
punkt beendet, in dem sich alle möglichen Paare im Zustand einer Einigung befinden. Das
letzte Paar, das sich einigt, ist damit der Chance einer Revision beraubt. Frühe Einigungen
verfügen dagegen über einen relativ langen Zeitraum, in dem die Partner ihre „Meinung
noch einmal ändern“ können. Das Ereignis wird zwar gemeinschaftlich ausgelöst, aber auf
individueller Ebene bleibt es exogen, wenn der betrachtete Akteur kein Monopolist ist.5
Im Handschuhspiel hat jeder Träger eines knappen Handschuh bezogen auf das Treat-
mentende ein Veto. Jeder einzelne von ihnen kann das Rundenende unter diesen Bedingun-
gen beliebig hinauszögern. Das ist ein Teil seiner Verhandlungsmacht. Für die experimen-
telle Durchführung—so könnte man argumentieren—ist das nicht erwünscht. Man bedenke
aber die Konsequenzen einer Beschränkung dieses Spielraums, indem für jedes Treatment
etwa eine Zeitbeschränkung eingeführt wird. Den schwachen Spielern kann diese Restrik-
tion als taktisches Instrument dienen und ihnen Verhandlungsmacht zuschreiben, die über
die Möglichkeiten der Koalitionsfunktion hinaus gehen. Unter zeitlicher Begrenzung eines
Treatments, sowie Handlungen und Reaktionen, die nicht unendlich schnell ausgeführt wer-
den können, ist im Extremfall ein Handschuh auf der langen Marktseite ebensoviel wert, wie
das knappe Gegenstück. Denn kurz bevor die Zeit abläuft und sie für einen Partnerwechsel
nicht mehr ausreicht, wird auch der starke Partner zu weitreichenden Kompromissen ge-
zwungen.6 Diese Verhandlungsmacht muss, um der validen Ergebnisse Willen, vermieden
werden. Das Ende eines Treatments darf damit nicht explizit an einem Zeitmaß anknüpfen.
In gleicher Weise problematisch ist ein zufälliges Rundenende, unabhängig davon, wie die
Wahrscheinlichkeitsverteilung aussieht. Es führt ebenfalls ceteris paribus ein exogenes Risi-
ko für einen starken Spieler ein, ungewollt keine Koalition bilden zu können. Dieses Risiko
5Wiederum am Beispiel der Fußballweltmeisterschaft verdeutlicht, ist die Bildung aller Organisations-
kommitees und Vermarktungsgesellschaften (Koalitionen, wenn auch keine vollkommen komplementären
Paare) die notwendige Bedingung für das Eintreten des Ereignisses WM. Die Veranstaltung kann solange
nicht durchgeführt werden, wie sich nicht eine ausreichende Zahl an Partnern geeinigt haben.
6Murnighan and Roth (1988) beobachten in nichtkooperativen Verhandlungsspielen mit eben diesen
Zeitbeschränkungen einen Deadline Effekt. Demnach häufen sich die meisten Einigungen kurz vor Ende des
Zeitrahmens, um sich gegenseitig in den Entscheidungen zu beeinflussen (Murnighan and Roth, 2004, S. 9).
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drängt ebenfalls zu einer früheren Koalitionsbildung und stattet den schwachen Partner mit
Verhandlungsargumenten aus, die ihm zu zusätzlichen Anteilen am Koalitionswert verhel-
fen. Noch kritischer an einem derartigen Vorgehen ist, dass die Erwartungen bezüglich des
Ereignisses nicht explizit erfasst oder gar modelliert werden können.
Neben dieser Zuweisung sekundärer—außerhalb der Koalitionsfunktion liegender—
Verhandlungsmacht für den schwachen Spieler unter Zeitbeschränkung, existiert noch ein
gegenläufiges Problem. Auch der starke Spieler erhält zusätzliche sekundäre Macht, wenn
das Treatmentende allein von seiner Koalition, ohne Zeitbeschränkung, abhängt. Er kann
die Runde prinzipiell beliebig hinauszögern und damit verschiedenste psychologische Kosten
(Frustration, Langeweile etc.) bei den schwachen Spielern generieren, die wiederum über das
hinaus gehen, was in der Koalitionsfunktion modelliert ist. Es muss für jeden starken Spie-
ler eine Koalition zu Stande kommen, um das Treatment zu beenden, weil starke Spieler in
Einerkoalitionen im Design nicht zugelassen sind. Damit kann er ein Verhandlungsergebnis
durchsetzen, das ansonsten kein schwacher Spieler akzeptieren würde.7
Wie man auch das Treatmentende operationalisiert, Verzerrungen gegenüber der Koali-
tionsfunktion können kaum vermieden werden. Ich gehe davon aus, dass mit der gewählten
Variante möglichst wenig Anlass zur Kritik besteht. Diese Variante scheint den starken
Spieler im Bezug auf das Treatmentende etwas zu begünstigen. Bei der Interpretation der
Ergebnisse ist dieser Effekt zu berücksichtigen.
3.2.5 Handlungsoptionen
Die Probanden können im Experiment sieben verschiedene Aktionen ausführen (siehe
auch die grafische Darstellung, Anhang B.1).
Einladung Ein Spieler wird zu einer bilateralen Verhandlung eingeladen und eine Verhand-
lungskoalition gebildet. Einladungen können nur an Spieler mit einem komplementären
Handschuh gesendet werden.
7In der Tat sollte man auch schwachen Spielern eine Möglichkeit geben, das Treatment zu beenden.
Nachdem ein schwacher Spieler mit allen verbleibenden starken verhandelt hat oder seine Einladungen nicht
mehr angenommen werden, muss für ihn der Austritt aus dem Spiel möglich sein. Befinden sich dann alle
schwachen Spieler in einer Einigung oder sind sie ausgetreten, dann endet das Treatment ebenfalls. Diese
zweite Endbedingung sollte in weiteren Studien in Erwägung gezogen werden.
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Einladung ablehnen Erhält man eine Einladung, so kann diese abgelehnt werden. Alles
bleibt unverändert.
Einladung akzeptieren Erhält man eine Einladung, so kann diese akzeptiert werden. Die
Verhandlungskoalition ist in diesem Moment gebildet und befähigt zur bilateralten
Verhandlung.
Angebot abgeben Man unterbreitet seinem Verhandlungspartner ein Angebot, evtl. mit
Textnachricht, zum Aufteilungsverhältnis des Handschuhwerts.
Angebot ablehnen Lehnt man das Angebot des Partners ab, ändert sich am Zustand der
Verhandlungskoalition nichts.
Angebot akzeptieren Akzeptiert man das Angebot des Partners, dann ist die Verhand-
lung abgeschlossen und die Einigung erzielt. Die Koalition hat sich gebildet, ist jedoch
noch bis zum Treatmentende „in der Schwebe“, d.h. die Auszahlung erfolgt erst zum
Treatmentende und die Vereinbarung ist noch nicht vollkommen bindend (siehe Ab-
schnitt 3.2.4).
Koalition auflösen Im Zustand der Verhandlungskoalition oder auch nach der Einigung
in der Koalition kann die Partnerschaft aufgelöst werden. Die Suche nach einem Part-
ner beginnt von neuem. Nach einer Einigung kann die Koalition nur so lange wieder
aufgelöst werden, wie das Treatment noch nicht beendet ist.
3.3 Experimentelles Design
3.3.1 Faktordimensionen und randomisiertes Design
Die zwei manipulierten Variablen in den Experimenten sind die Anzahl der linken und
rechten Handschuhe. Es ist jedoch nützlich, diese beiden Variablen in zwei Faktordimensio-
nen umzuformen, die leichter zu interpretieren sind. Dies ist zum ersten das Marktseitenver-
hältnis8 µ, welches die relative Verhandlungsmacht der jeweiligen Marktseite ausdrückt. Ist
die Marktseite sehr lang—µ sehr groß—so ist die Verhandlungsmacht entsprechend gering.
8Im empirischen Datensatz heißt die Variable trtRatio, da keine griechischen Buchstaben verwendet
werden können.
46
Definition 3.1 (Marktseitenverhältnis) Die Knappheit von Handschuhen einer Markt-
seite wird durch ihr Verhältnis zur Gesamtzahl der Handschuhe auf dem Markt gemessen.





Die zweite Faktordimension ist die Marktgröße |N |. Sie kann ebenfalls als eine Form von
Wettbewerbsintensität interpretiert werden. Auf kleinen Märkten mit wenigen Interaktions-
und somit auch Koalitionsmöglichkeiten spielen häufig soziale Faktoren eine größere Rolle
und äußern sich in gleicheren Aufteilungen. Außerdem ist die Wahrscheinlichkeit größer,
dass sich die schwachen Spieler zu einem (expliziten oder impliziten) Verhandlungsblock
zusammen schließen.
Beide Variablen basieren auf ganzzahligen Mengenangaben in einem eingeschränkten
Wertebereich. Sie besitzen folglich ebenfalls nur diskrete Ausprägungen. In der Auswertung
werden sie jedoch wie stetige Variablen behandelt.
Weiterhin wird ein within subjects Design verwendet. Alle Teilnehmer durchlaufen Treat-
ments9 mit unterschiedlichen Bedingungen. Sie sind somit sowohl den Verhältnissen der
knappen Marktseite ausgesetzt, als auch bisweilen in einer Position mit großer Verhand-
lungsmacht. Dieses Vorgehen vermeidet eine unterschiedliche Behandlung der Teilnehmer
in Bezug auf die Vergütung nach dem Abschneiden in den Verhandlungen. Der Vorteil ist,
dass Ergebnisse sich nicht über die Zuordnung der Teilnehmer zu den Treatmentgruppen
erklären lassen. Es bringt jedoch die gängigen Nachteile dieses Design mit sich: Reihenfolge-
und Carry-over Effekte (vgl. Shadish et al., 2002, S. 108f). Es müssen allerdings weitere
Punkte kritisch hinterfragt werden. Hat es einen Einfluss auf die Entscheidung in einer star-
ken Position, wenn man zuvor in einer schwachen war? Wie energisch verhandelt man in
einer schwachen Position, wenn die Wahrscheinlichkeit, demnächst in einer starken Position
zu sein, relativ groß ist? Der Wechsel zwischen den Positionen könnte durchaus das Enga-
gement in der schwachen Position schmälern, weil die relativen Anreize sehr gering sind.
Die relativen Anreize sind die zu erwartenden Auszahlungen aus der zusätzlichen Anstren-
9Es gibt 25 Treatments, die jeder Teilnehmer durchläuft. Ist die Zeit für das Experiment abgelaufen,
werden die restlichen Treatments nicht mehr durchgeführt. Die mehrfache Wiederholung der Situation hat
zwar viele Vorteile, doch sollte man die Anzahl der unabhängigen Beobachtungen nicht überschätzen (vgl.
Davis and Holt, 1993, S. 527f).
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gung intensiverer Verhandlungen. Schwache Spieler haben geringere Erfolgsaussichten und
folglich geringere Anreize aufwändig zu verhandeln.
Mehrere Variablen und Treatmentaufteilungen werden im Experiment zufällig festge-
legt. Die Zufallsauswahl hat gewichtige Vorteile (siehe Shadish et al., 2002, S. 246ff für eine
umfangreiche Übersicht). Allen voran werden die Einflüsse zufällig über die einzelnen Fak-
torstufen verteilen, die die Ergebnisse konfundieren können. Alternative Erklärungen für die
beobachteten Treatment-Effekte können damit ausgeschlossen werden.
Marktgröße ist die Anzahl der Probanden in einem Treatment und wird zufällig bestimmt.
Die Gesamtzahl der Teilnehmer im Experiment setzt jedoch enge Grenzen. Die Teil-
nehmer können in einer einzigen Gruppe verbleiben oder in mehrere aufgeteilt werden.
Die Gruppen müssen nicht gleich groß sein, jedoch ist es praktikabel,10 wenn sie sich
nicht zu stark unterscheiden. Zu kleine Treamtents mit bspw. nur zwei Probanden
sind ungeeignet. Sehr große Treatments sind etwas weniger effektiv, dafür aber für die
Prüfung der Hypothesen von großer Bedeutung.
Treatmentgruppe Die Zuordnung der Probanden zu den Treatmentgruppen: Träger eines
linken oder rechten Handschuhs.
Marktseitenverhältnis Unter der gegebenen Treatmentgröße wird das Knappheitsver-
hältnis ebenfalls zufällig bestimmt. Die häufigsten Aufteilungen sollen leicht ungleiche
Marktseiten sein, um durch möglichst viele Beobachtungen präzisere Aussagen über
diese Vorhersageregion treffen zu können. Die Theorien ändern ihre Vorhersage am
stärksten im Bereich minimal ungleich langer Marktseiten (die Grafik zur Shapley-
Lösung, Abbildung A.1, veranschaulicht dies). Es wird eine unsymmetrische Wahr-
scheinlichkeitsverteilung im Intervall (0, 0,5] mit dem Modus µ ≈ 1/3 verwendet.
Exakt gleichlange Marktseiten werden weitaus seltener realisiert.
Benennung Die Spieler erhalten zufällige Namen, bestehend aus zwei Buchstaben
und/oder Zahlen. Das Zufallsprinzip vermeidet die Konfundierung der Verhandlungs-
ergebnisse mit der Benennung.
10Die Dauer einer Runde hängt von der Teilnehmerzahl und der Marktungleichheit ab. Zu große Ab-
weichungen führen zu unnötigen Wartezeiten bei den verbleibenden Probanden in parallel durchgeführten
Treatments.
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Platzierung Die Teilnehmer werden zufällig an den Computern platziert. Dies reduziert
die Wahrscheinlichkeit, dass Personen, die sich untereinander kennen, nebeneinander
sitzen, weil der Kontakt aufgrund der räumlichen Nähe nicht mit Sicherheit ausge-
schlossen werden kann. Zudem werden damit räumliche Präferenzen, die evtl. mit an-
deren Persönlichkeitsmerkmalen und den Ergebnissen korrelieren könnten, getrennt.
Teilnehmerauswahl Die Teilnehmer der Experimente werden aus der Menge der Anmel-
dungen zu einem Termin, nicht aber aus der Grundgesamtheit der Studenten zufällig
ausgewählt. Random sampling ist in der Bedeutung für das Experiment ohnehin vor-
erst nachrangig (vgl. Shadish et al., 2002, S. 23f, für eine Diskussion random sampling
vs. random assignment).
3.3.2 Treatments und Informationsbedingungen
Dieser Abschnitt widmet sich der Definition und Diskussion der öffentlichen und privaten
Informationslage eines jeden Teilnehmers. Die Informationen, die—willentlich oder nicht—
bereit stehen, sind letztlich die Entscheidungsgrundlage der Akteure und fließen folglich in
die Ergebnisse mit ein.
Jedes Experiment dauert zwei Stunden und umfasst bis zu 17 Teilnehmer. Die Teilneh-
merzahl bestimmt die Wahrscheinlichkeit, in Verhandlungen mehrfach auf eine bestimmte
Person zu treffen. Sie ist eine bedeutende treibende Kraft hinter Reputations- und Rezipro-
zitätsüberlegungen. Die Teilnehmerzahl variiert nicht nur aus den praktischen Bedingungen
heraus, sondern ist für den Test der Replikationshypothese (siehe Hyp. 6) hilfreich. Die
Probanden können sich im Vorfeld sehen und gegenseitig evtl. identifizieren. Diese Kenntnis
kann aufgrund der Interaktion über den Bildschirm nicht direkt in das Experiment übertra-
gen werden. Jeder Teilnehmer kann jedoch allgemeine Erwartungen über die Häufigkeiten
von Präferenzen bilden. Inwieweit die Bildung solcher Erwartungen von Bedeutung ist, kann
hier nicht geprüft werden.
Zu Beginn eines neuen Treatments erhält jeder Proband einen neuen zufälligen Namen,
der aus zwei Zeichen (Großbuchstaben oder Zahlen) besteht. Damit ist die Identifikation
aller Teilnehmer innerhalb des Treatments, aber nicht zwischen den Treatments möglich.
Weiterhin besteht nicht jedes Treatment aus allen Teilnehmern gleichzeitig. In sogenannten
Splits wird die Gruppe zufällig in wiederum gleich oder ungleich große Gruppen aufgeteilt.
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Die Zuordung aus realer Identität und Gruppenmitgliedschaft ist nicht möglich. Zum „com-
mon knowledge“ gehören die Teilnehmerzahl im Treatment, die Knappheitsverhältnisse der
Handschuhe und die Gruppenzugehörigkeit. In Abbildung B.4 (Anhang B.3) ist ein Beispiel-
Startbildschirm für ein Treatment mit 9 Probanden zu sehen. Diese Darstellung zu Beginn
soll sicherstellen, dass jeder über die genannten, zentralen Informationen verfügt. Alle Teil-
nehmer haben genügend Zeit diese Information aufzunehmen, da die eigentliche Runde erst
beginnt, wenn alle diese Meldung bestätigt haben. Es ist den Teilnehmern bekannt, dass alle
Teilnehmer diesen Bildschirm sehen und bestätigen müssen, sodass diesbezüglich „common
knowledge“ unterstellt werden kann.
Innerhalb eines Treatments entstehen fortwährend neue Informationen über das Ver-
halten der anderen Teilnehmer. Die Zugänglichkeit dieser Informationen in kontrollierten
Laborexperimenten kann explizit bestimmt werden. Es ist allen Teilnehmern bekannt, wel-
che Probanden (erkennbar am zufälligen, treatmentspezifischen Namen) sich zu einem Paar
zusammengefunden haben. Der genaue Ablauf und Status der Verhandlung, bis hin zur Eini-
gung und dem Verhandlungsergebnis sind private Informationen der beiden Beteiligten. Die
Begründung für die Geheimhaltung des Verhandlungsstatus knüpft an dem oben erläuterten
Problem des Treatmentendes an.
Für einen starken Spieler ist es wahrscheinlich von Vorteil in einer Runde zu warten,
bis sich andere Koalitionen gebildet oder sogar geeinigt haben. Angenommen, dass unge-
achtet der freizügigen Auflösungsoption die Koalitionen relativ stabil sind (siehe Hyp. 7),
dann verknappt sich das relative Angebot der Handschuhe im Zeitablauf mit zunehmenden
Einigungen.11 Plausibel ist die Prämisse vor allem, weil eine Einladung zur Verhandlung
risikobehaftet ist. Es können keine zusätzlichen oder gar verbindliche Informationen über
das zukünftige Angebot oder gar die Kompromissbereitsschaft mit der ersten Einladung
übertragen werden. Es ist demnach riskant einen Partner zu verlassen, wenn man nicht im
Vorfeld prüfen kann, ob sich tatsächlich ein besseres Ergebnis durchsetzen lässt.12
11Aus den Vorgaben der Lösungskonzepte (vgl. Anhang A.1, A.2 und A.3) erkennt man, dass ein starker
Spieler immer mit einer höheren Auszahlung rechnen kann, wenn sowohl ein starker, als auch ein schwacher
Spieler das Spiel „verlassen“.
12Das gilt vorwiegend für die schwachen Spieler in einer Einigung. Sie haben keinen Anreiz den aktuellen
Partner zu verlassen, da sie einer Einladung keinerlei Hinweise für eine (unwahrscheinliche, aber) potentielle
Verbesserung entnehmen können.
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Es kommt ferner zu einer Selektion: Es einigen sich zuerst diejenigen, mit dem niedrigsten
Anspruchsniveau (vgl. Bartos, 1972). Es bleiben die Spieler mit hohen Anforderungen übrig,
sodass Forderungen gegen Ende schwieriger durchzusetzen sind.
Generell können Spieler nur vage Erwartungen darüber entwickeln, inwieweit ein Paar
„stabil“ ist und keine Einladung sie mehr zur Auflösung bewegen kann. Diese Erwartungshal-
tung über eine (Verhandlungs-)Koalition wird evtl. bestärkt durch abgelehnte Einladungen.
Im Auge der Außenstehenden ändert sich faktisch das Handschuhverhältnis und verknappt
die kurze Marktseite mit fortschreitender Koalitionsbildung.13
Hypothese 17 (Latente Verknappung) Späte Verhandlungen spiegeln die Erwartung
von scheinbar „stabilen“ Koalitionen und einer Selektion nach dem Anspruchsniveau wider
und liegen in ihren Ergebnissen näher am Kern.
Darüber hinaus kann die Kenntnis von der Einigung der anderen Paare verzerrend wir-
ken, indem evtl. Erwartungsdruck und sozialer Vergleich zu einer schnelleren Einigung drän-
gen. Für den starken Spieler in einer günstigeren Verhandlungsposition, sollte auch dieser
Druck seinen Vorteil noch weiter verstärken. Die Verhandlungsergebnisse werden weder un-
mittelbar im, noch am Ende jedes Treatments veröffentlicht, wie dies bspw. bei Murnighan
and Roth (1978) geschehen ist. Ein derartig öffentlicher Umgang mit den Preisen ändert
den Ansatz des experimentellen Designs in Richtung einer Auktion und reduziert die Un-
abhängigkeit aufeinanderfolgender Treatments weiter. Der Fokus liegt hier zudem auf der
Zweistufigkeit bzw. Komponentenbildung und der bilateralen Verhandlung. Mit einem fak-
tisch öffentlichen Handschuhpreis wird dieses Design untergraben. Zu beachten ist jedoch,
dass dies unvollkommene Preisinformation zur Konsequenz hat und den Anpassungsprozess
verzögert.
Die Akteure sind auf ein „Commitment“ zu einer (Verhandlungs-)Koalition in einem
Zeitpunkt beschränkt (siehe Abschnitt 3.2.2). Das reduziert die Möglichkeit, Informationen
über die Präferenzen der anderen Teilnehmer einzuholen. Vollständige Information erlangt
ein Spieler nur, indem er mit allen komplementären Spielern in Verhandlung tritt und die
Aufteilungsvorstellungen des Partners prüft. Insofern die Verhandlung von allen potenti-
ellen Partnern zugelassen wird, bestehen weiterhin Zeitrestriktionen und vermutlich eine
begrenzte Bereitschaft, nach einer beendeten Verhandlung, erneut in Kontakt zu treten.
13Adrian Höhl hat darauf hingewiesen, dass beide Spielerseiten dies antizipieren werden.
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3.3.3 Kommunikation
Auf Treatment-Ebene ist eine relativ freie Kommunikation nur zwischen Verhandlungs-
partnern gestattet. Diese Einschränkung dient der Verringerung der Komplexität und der
Konsistenz zum Zweistufigkeitsansatz. Die gleichzeitige Kommunikation zwischen allen Teil-
nehmern läuft dem theoretischen, partitiven Ansatz entgegen. Die Einschränkung von multi-
lateraler auf bilaterale Kommunikation kann einen großen Einfluss auf die Ergebnisse haben.
Davon sollten insbesondere die starken Spieler profitieren (vgl. Bolton et al., 2003).
Die Kommunikation ist insofern frei, als dass Textnachrichten nur durch die Wahrung
der Anonymität beschränkt sind. Die Teilnehmer werden dazu zu Beginn in den Instruktio-
nen aufgefordert und die Einhaltung wird am Ende kontrolliert. Notwendig ist es darüber
hinaus, dass Bezüge zu anderen Treatments (über die zufälligen Namen) oder außerhalb
des Experiments kontrolliert werden. Anreize oder gar Drohungen sind entscheidungsrele-
vant, aber werden durch die digitale Datenerfassung protokolliert. Die Eingabe über die
Tastatur ist beschwerlicher, als eine freie Face-to-face Kommunikation. Mimik, Gestik und
Akzentuierungen werden ausgeblendet.
Dieses Kommunikationsinstrument ist somit kein Ersatz und auch nicht vergleichbar mit
persönlichen Verhandlungen. Es gewährt aber auch im anonymen Setting den Austausch,
wie es Selten (1972) fordert (siehe Abschnitt 3.1). Nun ist selbst die Bedienung der Tastatur
Kommunikation. Das Geräusch verrät nicht nur das allgemeine Niveau der Texteingaben,
vereinzelt lässt sich sogar die Richtung und näherungsweise der Platz verorten, von dem aus
geschrieben wird.
3.3.4 Anonymität
Im experimentellen Design möchte ich vier Formen von Anonymität unterscheiden. (1)
Die erste Form bezieht sich auf die Handlungen im Experiment und die Identität der Per-
son außerhalb des Experiments. Beide müssen getrennt werden, möchte man die Validität
nicht gefährden. Anonymität hat damit die Funktion, Handlungen im engen experimentel-
len Kontext von externen sozialen Folgen zu entkoppeln. Laut dieser „uncontrolled social
utility“-Hypothese (Roth, 1995, S. 294f) sind soziale Präferenzen schwer zu kontrollieren
und das beobachtete Verhalten ist vorrangig ein Ergebnis starker sozialer Motivationen, die
jedoch wenig mit den Verhandlungen selbst zu tun haben. Die Annahme, solche Faktoren
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spielen im Verhalten nur eine untergeordnete Rolle, steht im Widerspruch zu sozialpsycholo-
gischen Erkenntnissen (ebd.). In den Verhandlungen ist deshalb die Identität zu verbergen.
(2) Daran schließt die zweite Form von Anonymität an. Die Häufigkeit von fremden
Teilnehmern oder denjenigen, die in geringer sozialer Distanz stehen, wirkt zudem auf einem
anderen Weg. Verhandlungen können durch die Wahrscheinlichkeit beeinflusst werden, mit
der der Partner zur eigenen sozialen Gruppe gehört. Es ist davon auszugehen, dass die
Probanden in ihren Handlungen die sozialen Konsequenzen berücksichtigen. Ferner werden
sie sich dann besonders in der Ausübung der Macht zurücknehmen, wenn die (negativen)
Konsequenzen mit hoher Wahrscheinlichkeit in der sozialen Gruppe anfallen, zu der sie sich
selbst zählen.
(3) Nicht gewährleistet werden kann die dritte Form von Anonymität. Die Teilnehmer
wissen, dass der Experimentator sie identifizieren und mit ihren Entscheidungen verknüp-
fen kann. Bolton and Zwick (1995) finden jedoch nur schwache bis keine Hinweise, dass
diese Beziehung für die Entscheidungen besonderes Gewicht erfährt. Die Autoren haben
in Ultimatum-Spielen verschiedene Ausprägungen von Anonymität gegenübergestellt. Hoff-
man et al. (1996, S. 658) variieren die soziale Distanz (Anonymität) zwischen Proband und
Experimentator in Diktatorspielen und finden im Gegenteil egoistischere Handlungen unter
größerer Distanz.
(4) Letztlich wird, wie in Abschnitt 3.3.2 über die Treatments schon angesprochen, die
Anonymität zwischen den Treatments sichergestellt. Das Handlungsmotiv ist damit, so sollte
man nun annehmen können, unabhängig von vorangegangenen Handlungen und zukünftigen
Konsequenzen. Damit sollen sozialer Status, Reputationseffekte und direkte Reziprozität
eliminiert werden.
3.3.5 Instruktionen
Während das Handschuhspiel selbst und dessen Regeln leicht verständlich sind, ist die
Operationalisierung und Abbildung am Computer zumindest erklärungsbedürftig. Maus,
Tastatur und Bildschirm sind, zudem für derartige Situationen, kein allgegenwärtiges In-
teraktionsinstrument. Damit kommt den Instruktionen, neben der Vermittlung der Spiel-
regeln, auch das Erlernen des Intstruments „Handschuhspiel-Interaktionssoftware“ zu. Die
Instruktionen zum Experiment bestehen aus vier Teilen. Zu Beginn wird der allgemeine
Ablauf, das Handschuhspiel und die Handlungsoptionen im Experiment erklärt. Die Anlei-
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tung liegt jedem Teilnehmer schriftlich vor (Abdruck im Anhang B.2) und wird zusätzlich
laut vorgelesen. Anschließend wird die Darstellung am Bildschirm genau erläutert, so dass
die Informationen von den Teilnehmer korrekt abgelesen und die Aktionen richtig durch-
geführt werden können. Als drittes werden einige Fragen in einem kleinen Quiz über die
Spielregeln und zu den Zielen gestellt. Dies kann später als vager Indikator dafür dienen,
inwieweit die Probanden das Experiment verstanden haben. Die Einführungsphase wird mit
zwei Testrunden abgeschlossen. Diese dienen der Übung im Umgang mit der Software und
dem Spielverständnis. Im Anschluss an jede Testrunde ermöglicht eine Pause, gestützt durch
eine konkrete Aufforderung, die Beantwortung von Fragen.
Die Testrunden enthalten immer alle Teilnehmer in einem Treatment und sind im Hand-
schuhverhältnis möglichst ausgeglichen. Weiterhin soll durch klare und verständliche In-
struktionen vermieden werden, dass wesentliche Kenntnisse private Informationen bleiben.
Das Qualitätsniveau der Instruktionen sollte möglichst konstant über alle Experimente sein.
Andernfalls ist mit unterschiedlichen Abläufen und Ergebnissen zu rechnen, die nachträg-
lich kaum zu interpretieren sind. Es sind also Versuchsleiter- und Präsentations-Effekte zu
vermeiden oder zumindest über die Experimente hinweg konstant zu halten.
Darüber hinaus müssen die Spieler auch in die Lage versetzt werden, die Konsequenzen
zu kalkulieren und abzuschätzen. In der Regel geschieht dies erst in einem Lernprozess mit
der Wiederholung der Treatments (siehe z.B. Kagel and Roth, 1995, mit mehreren solchen
Berichten). Zu vermeiden ist es dagegen, konkrete oder unterschwellige Handlungsanwei-
sungen zu geben. So wäre z.B. eine Aufforderung zum Wettbewerb oder zur Fairness fatal
für die Interpretation der Daten. Derartige, durch die Hypothesen geleitete, Einflüsse las-
sen sich nur durch einen Doppelblindversuch vermeiden. Dieser kann nicht implementiert
werden, den Probanden sind die zu prüfenden Hypothesen jedoch nicht bekannt.
Es wird in der Anleitung und wiederholt während der mündlichen Erläuterung die in-
dividuelle Auszahlung betont. Auf die unterschiedliche Anzahl der Handschuhe und den
Umstand, dass einige überzählige Handschuhe keinen Partner finden können, wird deutlich
hingewiesen. Die Konsequenz für den Wettbewerb und die Bedeutung für die Verhand-
lung und deren Ergebnis wird nicht erwähnt. Der Wert der Koalition wird in der Form der
Koalitionsfunktion präsentiert. Durch die einfache Gestaltung ist dieses Vorgehen unproble-
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matisch:14 Der Wert jeder Zweierkoalition beträgt 1,78 eund ist bekannt. Einerkoalitionen
erhalten keine Auszahlung. Andere Koalitionen sind im Design nicht gestattet.
3.3.6 Anreize
Im Experiment werden zweierlei ökonomische Anreize gesetzt. Zur Teilnahme motivie-
ren soll die fixe Teilnahmevergütung15 von 5 e und der risikobehaftete, aber mit 15 e
vergleichsweise hohe, Erwartungswert aus den Verhandlungen. Der garantierte Betrag soll
dafür sorgen, dass Personen mit geringer Risikobereitschaft vor der Teilnahme nicht zurück-
schrecken. Weiterhin wird für jedes Handschuhpaar ein Geldwert festgelegt, der den Anreiz
für eine engagierte Verhandlung bildet. Der Handschuhwert ergibt sich aus einer Schätzung
über die
• Anzahl möglicher Treatments in einem Experiment (25), dessen
• Dauer (2 Stunden/Experiment, ca. 1 Stunde und 15 Minuten für die Durchführung
der Treatments), die
• Mittleren Marktseitenverhältnisse (µ ≈ 1/3) und die
• Angestrebte, durchschnittliche Stundenvergütung (10 e/h entsprechend der geschätz-
ten Opportunitätskosten von Studenten).
Jedes einzelne Handschuhpaar ist konstant 1,78 e wert. Zur Beurteilung für dieses Vor-
gehen. Hypothetische Anreize scheinen unregelmäßigere Ergebnisse zu produzieren und die
Probanden früher zu sättigen, als monetäre. Die Annahmen, dass der Besitz von mehr
Geld bevorzugt wird und Sättigung nicht eintritt, sind sichere Annahmen über die Hand-
lungsanreize. Sie sind zumindest sicherer, als Annahmen über relative Leistungsbewertung,
Reputationsbelohnung oder intrinsische Anreize (Camerer, 2003, S. 38f).
Höhere Anreize können die Anstrengungen der Partnersuche und intensiveren Verhand-
lung evtl. besser kompensieren. Größere Anstrengungen erhöhen den Wettbewerb, der letzt-
lich aufgrund der größeren Verhandlungsmacht zugunsten der starken Spieler ausfällt. In
14Siehe Kahan and Rapoport (1981) für eine Kritik an der Präsentation in Normalform und Michener and
Potter (1981) für dessen Vorteile.
15Zum Vergleich, zum Durchführungszeitpunkt beträgt der Stundensatz für eine studentische Hilfskraft
an der Universität Leipzig 6,26 e.
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Kombination mit dem within subjects Design lässt sich weiterhin vermuten, dass Spieler in
einer schwachen Position die Anstrengungen reduzieren, da sie in jedem Fall nur eine geringe
Auszahlung erwarten können. Da die Spieler eine starke Position in einem späteren Treat-
ment aufgrund des within subjects Design erwarten können, besteht für sie die Hoffnung,
dann für die Anstrengung eine sowohl absolut, als auch relativ höhere Belohnung zu erhal-
ten. Für die Spieler existieren folglich zwei Handlungsräume: Einen, in dem sie als schwache
Spieler auch bei großen Anstrengungen immer nur mit relativ geringen Auszahlungen rech-
nen können. Der zweite, als starke Spieler, in dem mit vergleichbarem Aufwand weit höhere
Auszahlungen, im Vergleich zu geringen Anstrengungen, erzielt werden können. Es ist zu
erwarten, dass die Spieler zwischen beiden Zuständen ihre Anstrengungen zugunsten dem
zweiten verlagern werden.
In einer Metaanalyse von Experimenten finden Camerer and Hogarth (1999) keinen
Zusammenhang zwischen der Höhe der Anreize und der Anstrengung. Allerdings sind die
Ergebnisse zuverlässiger und Präsentationseffekte fallen geringer aus. Aber in keiner Repli-
kationsstudie verschwanden die Verletzungen der Rationalitätsannahmen, indem die Anreize
angehoben wurden. Smith (1997, S. 15) fasst es so zusammen, „that money does matter;
that factors besides money also matter; that many anomalies do not disappear by escalating
payoffs“.
Auch in dieser Arbeit wird angenommen, dass die Teilnehmer ihr Einkommen aus dem
Experiment maximieren wollen. Gleichermaßen kann ein Verhalten, dass von der Geldmaxi-
mierung nicht zu unterscheiden ist (vgl. Roth, 1995, S. 335, Nr. 32) zu den gleichen Ergebnis-
sen führen. Sind also andere Handlungsanreize derart im experimentellen Design verarbeitet,
dass die theoretischen Vorhersagen und andere unbekannte Handlungsmotive zusammenfal-
len, erhält man die erwarteten Ergebnisse in gleicher Weise, aber aus anderen Gründen.
Der Anreiz, einen Partner zu finden und nicht alleine zu bleiben—als entsprechende soziale
Präferenz kann die Vermeidung von Exklusion angeführt werden—impliziert einen der Ein-
kommensmaximierung äquivalenten Wettbewerb. Schwache Spieler mögen vielleicht nicht
für einen minimalen Erlös einer Koalition beitreten, aber sie möchten vielleicht unter kei-
nen Umständen alleine bleiben. Der Preis dafür ist, aufgrund des Wettbewerbs, auf einen
erheblichen Anteil am Handschuhwert zu verzichten.
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Die Einführung eines „sozialen Auffangnetzes“, indem bspw. Einerkoalitionen einen po-
sitiven Wert haben, hat einen spürbaren Effekt auf die Koalitionsbildung (Kahan and Ra-
poport, 1977, S. 120f). Jede Form der kompensierenden Vergütung—natürlich auch wenn
sie nicht explizit in der Koalitionsfunktion abgebildet ist und etwa nachträglich für die zu-
fällig sehr häufige Zuteilung zu einer schwachen Marktseite kompensiert wird—ändert die
Machtverteilung zu Gunsten des schwachen Spielers. Dieser erhält ein Argument für einen
Gegeneinwand (im Sinne von Maschler, 1992) in der Verhandlung: die alternative (Einer-
)Koalition hält auch einen positiven Betrag bereit.
Es ist nicht nur nützlich, risikoneutrales Verhalten bezogen auf die Auszahlungen zu
generieren, sondern es ist auch eine Annahme der Shapley-Lösung, wenn man diese als von
Neumann-Morgenstern Nutzenfunktion betrachtet (Roth, 1977). Eine Technik, Risikoprä-
ferenzen zu kontrollieren, ist die binäre Lotterie (siehe Roth and Malouf, 1979). In diesem
Medium sind Nutzenmaximierer risikoneutral, ungeachtet ihrer unbeobachteten natürlichen
Risikoeinstellung. Im Verhalten im Experiment wurde keine Risikoneutralität mit einer ent-
sprechenden binären Lotterie induziert. Der Ablauf im Experiment soll damit nicht weiter
verkompliziert werden. Die Wirkung von binären Lotterien sind zudem sehr umstritten
(Selten et al., 1999). Aber im Nachgang wird die hypothetische Riskoneigung „geschätzt“.
Probanden können am Ende, im Rahmen des Abschlussfragebogen, unter dem Einsatz ihres
erworbenen (bei allen gleichen, hypothetischen) Betrages an einer Lotterie mit zwei gleich-
wahrscheinlichen Losen teilnehmen. Der kleine Preis hat einen Wert von null, ist als Verlust
der gesamten Vergütung zu verstehen. Der große Preis ist so gewählt, dass der Erwartungs-
wert 10% über dem monetären Ausgangszustand liegt. Zweck dieses Ansatzes ist es, die
Probanden schematisch in Gruppen mit unterschiedlicher Risikoneignung einzuteilen. Noch
nicht einmal eine ordinale Rangfolge entlang der Risikopräferenzen wird angestrebt. Im ex-
perimentellen Design sind die größten Risiken (Treatmentende und Spieler verlassen das
Spiel) eliminiert, sodass der Ansatz zumindest einen kleinen Eindruck von der Bedeutung
der allgemeinen Risikoneigung für die Ergebnisse liefern soll. Natürlich hat eine entspre-
chende hypothetische Aussage zu der Lotterie theoretisch keinen ökonomischen Wert.
Ergebnis 3 (Mutmaßliche Effekte des experimentellen Design) Das experimentel-
le Design ist tendenziell wettbewerbsfreundlich und lässt kernnahe Ergebnisse erwarten,
weil (1) häufige Wiederholungen in Kombination mit dem within subjects Design (jeder
57
ist einmal in einer vorteilhaften Position) die Anstrengungen in der nachteiligen Situation
untergraben können, (2) schwache Spieler nicht kommunizieren dürfen, (3) sie nicht unter-
einander koalieren dürfen, (4) starke Spieler nicht unter Zeitdruck stehen und daher keine
Kompromisse eingehen müssen, (5) starke Spieler nicht alleine bleiben dürfen und damit
ein Veto über das Treatmentende haben, (6) Koalitionen nicht schon mit der Einigung, son-
dern erst mit dem Treatmentende bindend sind, (7) die Aufnahme von Verhandlungen in
Geldwerten kostenlos ist, was zu einer geringen Bindung in der Koalition führt und (8) die
Beziehungen sehr anonym sind. Dem stehen nur zwei Argumente entgegen. Die (1) Preise
sind nicht (vollkommen) transparent und (2) Partner- und Informationssuche sowie Ver-
handlungen sind mit nicht-monetären Anstrengung verbunden.
3.4 Technische Implementierung
3.4.1 Experimente am Bildschirm
Laborexperimente am Computer finden in den sozial- und wirtschaftswissenschaften brei-
te Anwendung.
Das Experiment am Computer hat die Vorteile, dass die Anonymität gewahrt bleibt, die
Probanden häufig und zuverlässig neu zufällig aufgeteilt werden können, viele persönliche
Merkmale nicht übertragen werden und damit nicht die Entscheidung beeinflussen können
und die Daten sofort digital zur Verfügung stehen. Mit der Verbreitung des Internet verliert
auch die Situation an „Künstlichkeit“, da viele Transaktionen unter ähnlichen Bedingungen
am Computer stattfinden.
Dagegen spricht, dass jeder Teilnehmer den Umgang mit dem Programm erst erlernen
muss, ein intuitiver Umgang mit der Situation ist wesentlich schwieriger zu erreichen. Au-
ßerdem ist der Aufwand im Vorfeld für die Entwicklung oder Anpassung der Software an
das Design erheblich größer.
3.4.2 Software-Konzept
3.4.2.1 Anforderungen an die Sofware
Die Besonderheit der kooperativen, aber auch anderer, Verhandlungsspiele ist es, dass
für die Koalitionsbildung die Interaktionen und Kombinationsmöglichkeiten äußerst kom-





Zufällig in Zweiergruppen Zufällig in zwei Gruppen (L, R)
Matching A prior ein Paar, unverän-
derlich
In beliebigen L-R-Paaren, Entscheidung
der Probanden, mehrfach, veränderlich
Entscheid-
ung






Diffus: mit Koalitionsbildung aller Paare
Tabelle 3.1: Vergleich Handschuhspiel mit einem Ultimatumspiel
3.1 kann man erkennen, dass die Entscheidungs- und Datenstruktur im Handschuhspiel
komplexer, da mehrdimensional, ist. Eine Software muss dies abbilden können. Dafür sind
relationale Datenbanken und eine Interaktionssoftware mit einer robusten Server-Client-
Architektur in Frage.16 Die Vernetzung der Clients muss äußerst zuverlässig sein, eine ge-
sonderte Installation einer Software ist zu vermeiden. Das bedeutet, die Software muss mit
standardisierten Komponenten und Übertragungsprotokollen auskommen. Es bieten sich
letztlich nur zwei Lösungen an. Die erste, die Java-Anwendung entfällt, weil bestimmte Lö-
sungen, wie ein Fragebogen sehr aufwändig und nicht im Standardpaket enthalten sind.
Die zweite und abschließend gewählte technische Lösung verwendet eine Kombination aus
Internetbrowser (Internet Explorer, HTML, Java Script) auf der Client Seite und Apache
Webserver, PHP Programmiersprache und relationale mySQL Datenbank auf der Serversei-
te. Eine Übersicht der Vor- und Nachteile befindet sich im Anhang B.4.2. Das vollständige
Verzeichnis verwendeter Softwarekomponenten ist im Anhang B.4.1 aufgelistet.
3.4.3 Evaluierung der Methode
An dieser Stelle wird bereits das Fazit der technischen Implementierung vorgezogen,
da eine getrennte ausführliche Behandlung später nicht mehr erforderlich ist. Die Softwa-
re konnte aufgrund der gewählten Variante mit den vielen Standardkomponenten in einer
sehr kurzen Zeit entwickelt werden. So hat der Fragebogen nur wenig Aufwand verursacht,
16Die Spezialsoftware z-Tree (Fischbacher, 1998) wurde für nichtkooperative Spiele in Extensiv- und Nor-
malform entwickelt. Das Programm bietet bspw eine mehrdimensionale Datenverarbeitung über den Scope-
operator.
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weil die externe eigenständige Software problemlos eingebunden werden konnte. Der gesam-
te Entwicklungsprozess war aus dem status quo heraus relativ gut planbar. Der Praxistest
zeigte aber auch die Grenzen dieses Ansatzes. Das asynchrone Server-Client-Modell von
HTTP-Protokollen in Kombination mit den häufigen Aktionen und dem stetigen Aktuali-
sierungsbedarf auf der Client-Seite und der vergleichsweise geringen Perfomance von PHP
belastet den Server sehr stark. Aus diesem Grund musste die Teilnehmerzahl auf max.
17 beschränkt werden. Zudem verursachte dies Probleme bei der Datensynchronität. Der
Computer eines Spielers wird nicht unverzüglich, sondern nur in einem betimmten Inter-
vall (0,5–1,5 Sek.) aktualisiert. Das kann zur Folge haben, dass Aktionen, die global bereits
nicht mehr gültig sind, von dem einzelnen Spieler gerade noch ausgeführt werden können.
Dadurch fallen faktisch ungültige Daten an. Die Wahrscheinlichkeit, das mindestens zwei
von 17 Teilnehmer simulatan (auf dem Niveau von zehntel oder sogar hundertstel Sekunden)
gleichzeitig Aktionen ausführen ist überraschend groß. Gerade zu Beginn eines Treatment
oder einer Verhandlung häufen sich entsprechende Chancen. Simultane Ereignisse kommen
im Laufe eines Experiments durchaus mehrfach vor. Für eine Replikation oder umfangreiche-
re Studien mit Koalitionsspielen, ist eine andere technische Lösung ernsthaft in Erwägung
zu ziehen.
Das Fazit ist dennoch positiv: In Anbetracht der kurzen Zeiträume und dem geringen
Budget sind die Resultate durchaus gut. Gegen die Daten sind nur vereinzelt Einwände zu
erheben. Lediglich bei der Analyse der Auflösung von Koalitionen und in einigen Fällen bei
zeitbezogenen Analysen ist Vorsicht bei der Interpretation der Daten geboten.
3.5 Fragebogen
Die Abschlussbefragung am Ende jeden Experiments dient der Kontrolle der Zusam-
mensetzung der Teilnehmer in ihren soziodemographischen Merkmalen und der Verteilung
bestimmter Präferenzen. Der Fragebogen ist im Anhang B.5 abgedruck.
3.5.1 Soziodemografische Daten
Einige individuelle Merkmale, wie Geschlecht und Alter, korrelieren häufig mit den Er-
gebnissen (siehe Camerer, 2003). Zudem dienen diese Variablen der Kontrolle—vor allem
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für unausgeglichene Probanden-Stichproben—und deuten auf die Richtung und Spannbreite
von Abweichungsursachen hin. Im Einzelnen wurden folgende Daten erfragt.
1. Geschlecht
2. Alter
3. Indikator der Wohnsituation und somit einen Eindruck vom Alltag der Probanden
4. Anzahl der Personen im Haushalt




Die persönliche Reziprozitätsneigung wird in den Grundzügen in den Fragen 16 (nega-
tive) und 17 (positive) erfasst, wobei sich die Systematik an Perugini et al. (2003, S. 276ff)
orientiert und selbst sinngemäß übersetzt und gekürzt ist. Im gleichen Frageblock werden
weiterhin Einstellungen zu Altruismus, Vertrauen und Fairness erfragt.
3.5.3 Motivation und zum Experiment
Die interne Validität ist abhängig von der Motivation der Teilnehmer. Michener et al.
(1979a; 1984b, u.a.) verwenden in einer Abschlussbefragung einige direkte Fragen zur in-
dividuellen Orientierung.17 In verkürzter Form wird dieser Gedanke in den Fragen 19–22
aufgegriffen.
3.5.4 Risikoneigung
Die Risikoneigung einer Person kann einen Einfluss auf die Ergebnisse haben. Da die ge-
wählten Theorien von Risikoneutralität ausgehen, ist die Abweichung von dieser Annahme
zumindest in einer schematischen Erfassung von Interesse. Die Vorgaben im experimentellen
Design (siehe Abschnitt 3.3.6) werden wie folgt weiterentwickelt. Die Probanden schließen
17Die Ausprägungen sind (1) individualistisch: eigenes Ergebnis maximieren, (2) altruistisch: Ergebnis
der anderen maximieren, (3) kollektiv: Gesamtergebnis aller maximieren, (4) egalitär: gleiche Aufteilung
erreichen und (5) wettbewerbsorientiert: bestmögliches Ergebnis im Vergleich zu anderen.
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das Experiment mit unterschiedlich hoher Vergütung ab. Dieser Faktor soll nicht zusätzlich
in der Lotterie kontrolliert werden müssen, so dass jedem ein hypothetischer Auszahlung-
betrag von 20 e gegeben wird. Diesen kann der Befragte in zwei gleichwahrscheinlichen
Losen einsetzen. Er kann damit sein Geld verlieren oder auf einen Gesamtbetrag von 44
e erhöhen. Der Erwartungswert liegt mit 22 e über dem Ausgangsniveau, sodass risikoneu-
trale Akteure an der Lotterie immer teilnehmen würden. In einer Selbsteinschätzung wird
erfragt, wie wahrscheinlich die Teilnahme an der (hypothetischen) Lotterie für den Proban-
den ist. Die Teilnahmeneigung kann kategorisch ausgeschlossen (unbedingt angenommen)
oder wahrscheinlich ausgeschlossen (angenommen) werden.
3.6 Methoden der Datenauswertung
Ausgangspunkt für die Analysemethoden bilden die Fragen und Hypothesen, sowie die
Struktur der Daten. Die Datenstruktur leitet sich aus dem experimentellen Design ab, wel-
ches im Sinne der Hypothesen entwickelt wurde. Grundlage für die Analyse sind in aller
Regel Abweichungsmaße zwischnen theoretischen und empirischen Daten.
3.6.1 Punkt- und Mengenwertige Lösungen
Das Ausgangsproblem beim Prüfen mengenwertiger Lösungskonzepte besteht darin, dass
sich eine Menge weitaus schwieriger mit einem Datenpunkt vergleichen lässt, als zwei Punk-
te miteinander (vgl. Abb. 3.1). Insbesondere bei der Konstruktion von Gütekriterien für die
Schätzung kann man sich nicht ohne weiteres den gängigen, statistischen Ansätzen bedienen.
Grundsätzlich kann man das Problem auf zwei Arten lösen. Entweder man ermittelt, ob der
Punkt in der Menge liegt oder nicht, und arbeitet mit dieser Variable weiter. Dem Ansatz
fehlt jede Sensibilität für geringe Verfehlungen (Komorita, 1978; Bonacich, 1979). Ein häu-
figer Ausweg besteht darin, die euklidische Distanz zwischen dem beobachteten und allen
vorhergesagten Punkten zu ermitteln und dessen Durchschnitt als Maß für die Treffgenauig-
keit zu verwenden (Bonacich, 1979; Michener et al., 1983). Das Verfahren sanktioniert große
Vorhersagemengen, was damit begründet wird, dass ein Treffer bei einer solchen Theorie
wahrscheinlicher ist und somit der theoretische Gehalt niedriger ist.
Der Kern, als mengenwertiges Lösungskonzept, ist im Handschuhspiel nur mehrelemen-
tig, wenn die Marktseiten gleich lang sind (siehe Hypothese 2). Abgesehen davon, dass diese
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(0, 0, 2)





Abbildung 3.1: Mengenwertige Lösungskonzepte und empirische Punkte: Grafische Darstel-
lung des Kern (schraffierter Bereich; gilt nicht für das Handschuhspiel) mit der Menge aller
Lösungen (Dreieck) und einzelne empirische Beobachtungspunkte (Punkte mit Kreuz), sowie
die darüber liegende geglättete Häufigkeitsverteilung der Beobachtungen
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experimentellen Bedingungen nicht sehr oft auftreten, erscheint es unplausibel ein Verhand-
lungsergebnis von 50% bei gleich vielen Handschuhen ebenso zu behandeln, wie 75% (anstatt
von theoretischen 100%) für einen starken Spieler bei ungleichen Seiten. Aufgrund der Größe
des Kern würde nach der geschilderten Methode die Sanktion für beide Fälle gleich hoch
ausfallen. Deshalb wird der empirische Wert bei gleich langen Marktseiten als korrekt und
damit ohne Differenz zum Theoretischen gewertet, solange er in der Menge enthalten ist.
3.6.2 Symmetrie der Verhandlungspartner
Untersucht man die Abweichungen aller Spieler zusammen, so erhält man per Defini-
tion eine mittlere Abweichung von null für alle Theorien, außer der Shapley-Lösung, und
damit ein perfektes, aber falsches Ergebnis. Das Ergebnis resultiert aus der Symmetrie
der Daten in Bezug auf die Verhandlungsergebnisse. Eine positive Abweichung des einen
Verhandlungspartners entspricht der negativen Abweichung des anderen Partners. Dieses
Symmetrie-Problem zwingt zu einer anderen Herangehensweise. Entweder werden die abso-
luten oder quadrierten (o.ä.) Abweichungen verwendet oder es wird eine partielle Analyse
durchgeführt, die den jeweils symmetrischen Partner ausschließt.
3.6.3 Differenz und Diskrepanz Scores
Als abhängige Variable wird für jede einzelne Theorie die Abweichung der empirischen
von den theoretischen Werten verwendet. Die entsprechende Differenzvariable (Var. diffτ ,
mit τ für die jeweilige Theorie) beschreibt demnach die Lage der empirschen Werte zu
den theoretischen. Dieses Vorgehen ergibt sich aus einer analogen Abbildung in linearen
(Regressions-)Modellen, die später aufgegriffen werden. Am Beispiel der Shapley-Lösung
(Var. thShapley) für jede Beobachtung i (Var. verhErgeb) lautet das allgemeine Erklä-
rungsmodell (Gl. 3.2) mit den β0 bis βm Schätzern für die linearen Parameter xi1 bis xim
und die daraus resultierende Abweichungsgröße (Var. diffShapley, Gl. 3.3) wie folgt.
verhErgebi = thShapleyi + β0 + β1xi1 + . . . + βmxim + ei (3.2)
diffShapleyi = verhErgebi − thShapleyi = β0 + β1xi1 + . . . + βmxim + ei (3.3)
64
Das Abweichungsmaß18 in absoluten Beträgen (bisweilen auch quadriert) wird als Diskre-
panz Score bezeichnet. Der Durchschnitt der Abweichungspunkte über alle Beobachtungen







Die Verwendung aller Spieler in der abhängigen Variable, auch diejenigen in Einerkoali-
tionen (entgegen bspw. Murnighan and Roth, 1978, S. 307), ist für einen allgemeinen Theo-
rievergleich unablässig, weil jede Theorie vorhersagen über alle Auszahlungen und nicht nur
die einzelnen Verhandlungsergebnisse trifft.
Problematisch an diesem Vorgehen ist die willkürliche Gewichtung verschiedener Er-
gebnistypen. Die Einerkoalition unterscheidet sich im Ergebnis und in der Interpretation
erheblich von der Zweierkoalition. Ähnlich ist es bei gleichen vs. ungleich langen Markt-
seiten. Vom Untersuchungsleiter wird die Gewichtung dieser gänzlich verschiedenen Teile
mehr oder weniger willkürlich im experimentellen Design bestimmt. Die Gesamtbetrach-
tung mit allen Spielern und damit allen diesen Teilergebnissen ist folglich ein willkürliches
Ergebnis. Daher wird eine partielle Betrachtung der einzelnen Spielertypen, vor allem das
Verhandlungsergebnis der starken Spieler, eigenständig und ausgiebig untersucht. In dem
Fall können sowohl die einfachen Differenzen, als auch die Diskrepanz Scores zum Einsatz
kommen.
3.6.5 Treffgenauigkeit der Theorien
Die gewählten Lösungskonzepte der kooperativen Spieltheorie treffen ganz kronkrete
Aussagen über die Lage der Verhandlungsergebnisse, jeweils zusammengefasst in den Hypo-
thesen 1 bis 11. Die Treffgenauigkeit empirisch so zu prüfen wie sie vorgefunden werden, d.h.
ohne weitere Faktoren einzubeziehen, begründet sich aus der postulierten Allgemeingültig-
keit der spieltheoretischen Lösungskonzepte. Sie geben vor, unter allen Bedigungen genau
18Rapoport and Kahan (1976) verwendet diesen Index, indem zuerst die mittlere Abweichung der Aus-
zahlung innerhalb einer Koalition berechnet wird. Dieses Vorgehen ist nur unter bestimmten Bedingungen
geeignet. Die quadrierte Form findet bei Michener et al. (1976) Anwendung.
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zu diesem Ergebnis zu führen, so lange die Spielregeln unverändert bleiben. Dies umfasst
die folgenden zwei Fragen.
(1) Wie nah liegen die Beobachtungen an den Vorhersagen? Für die Treffgenauigkeit
besonders aussagekräftig sind neben dem Mittelwert vor allem die Quantile der empirischen
Diskrepanz Scores. Die klassische Teststatistik dafür ist der Einstichproben t-Test der einfa-
chen Differenz (Var. diffτ ). Jedoch, so viel sei vorweg genommen, sind die Verhandlungser-
gebnisse nicht normalverteilt. Die gängigen Transformierungen führen nicht immer zu einem
besseren Ergebnis.19 Deshalb sind nichtparametrische Verfahren heranzuziehen.20 Anwen-
dung finden hier der Vorzeichen-Test und der Wilcoxon-Vorzeichen-Rang-Test im Vergleich
von zwei Verteilungen aus einer Stichprobe. Für das letztere Verfahren sind i.d.R. jedoch die
Annahmen bereits zu streng (vgl. Büning and Trenkler, 1994; Bortz, 1999; Fahrmeir et al.,
2004).
Der Vorzeichen-Test prüft die Lage zweier Verteilungen. Als verteilungsfreies Verfahren
liegen nur zwei Annahmen zugrunde. Die Beobachtungen sind (1) unabhängige Wiederho-
lungen und (2) besitzen eine stetige Verteilungsfunktion (Fahrmeir et al., 2004, S. 438ff). Die
zweite Annahme ist aufgrund der ganzzahligen Prozentangaben der Verhandlungsergebnisse
weniger gut erfüllt. Mit der Differenzbildung zu den theoretischen Werten (außer beim Kern
und Aumann-Drèze-Lösung) wird dieses Problem weitestgehend behoben. Das Verfahren
untersucht, ob die Verteilung der Abweichung von einer Theorie sich signifikant von der
Verteilung der Abweichung der anderen Theorie unterscheidet. Im speziellen wird gefragt,
ob die Diskrepanz Scores einer Theorie überzufällig größer oder kleiner als diejenigen der
anderen Theorie sind. Dazu wird im ersten Schritt der Median einer Theorie berechnet. Im
zweiten Schritt wird gefragt, wie viele Beobachtungen der anderen Theorie über und unter
dem Median liegen. Bei Gleichheit der Verteilungen liegen natürlich gleich viele über und
unter dem Median. Daraufhin kann die Wahrscheinlichkeit berechnet werden, mit der eine
Abweichung von dieser Häufigkeitsverteilung statistisch nicht mehr als zufällig betrachtet
werden kann.
19Dies ist darauf zurück zu führen, dass die Ergebnisse im Intervall von null bis eins beschränkt sind
und eine Vielzahl der Ergebnisse am Rand auftreten. Weiterhin sind sie, ausgehend von dem relativ kleinen
relevanten Bereich, sehr unstetig. Hinzu kommen fokale Punkte bei Vielfachen von 5 Prozentpunkten. Siehe
Abschnitt 3.6.7 für eine detailliertere Betrachtung der Normalverteilungsannahme.
20Im Gespräch mit Frank Kalter.
66
Vielfach wird dem Wilcoxon-Vorzeichen-Rang-Test der Vorzug gewährt, weil dieser mehr
Informationen über die Verteilung der Daten einbezieht. Dies kann hier jedoch nicht wei-
ter verfolgt werden, da—wie bereits angedeutet—zwei weiterführende Annahmen des Tests
nicht aufrecht erhalten werden können. Im Vergleich zwischen dem Kern (bzw. der Aumann-
Drèze-Lösung) und den anderen punktwertigen Lösungen kann nicht davon gesprochen wer-
den, dass die Diskrepanz Scores identisch verteilt sind. Darüber hinaus gilt generell keine
symmetrische Verteilung.
Zurück zur Ausgangsfrage, bezüglich der Treffgenauigkeit der Theorien. Neben der Ent-
fernung zwischen theoretischen und empirischen Werten sind die Streuungen von Interesse:
(2) Wie weit streuen die Verhandlungsergebnisse um die Vorhersagen? Ist die mangelnde
Präzision etwa vielmehr ein Problem zu großer Streuung? Die Quantile der Diskrepanz Sco-
res weisen darauf hin, wie viele Beobachtungen eine gewisse Abweichung überschreiten. Für
eine geringe Abweichung sollten wenige—kaum mehr als fünf—Prozentpunkte stehen (siehe
für eine ähnliche Beurteilung Selten and Kuon, 1993).
3.6.6 Theorievergleich
Kann man die theoretischen Punkte im Bezug zur empirischen Verteilung in eine Rang-
folge bringen? Unterscheiden sich die Theorien, unter Berücksichtigung der empirischen
Streuung, noch signifikant? Wiederum können parametrisch Verfahren nur bedingt zum Ein-
satz kommen, da die Normalverteilungsannahme häufig verletzt ist. Die Lösungskonzepte
können vorerst in ihren mittleren absoluten (oder quadratischen) Abweichungen jeweils mit
einem t-Test für abhängige Stichproben21 gegeneinander geprüft werden. Abzusichern ist
dieses Ergebnis wiederum mit einem nichtparametrischen Verfahren, dem Vorzeichen-Test.
Die mehrfache Prüfung von Hypothesen ist im genannten Fall nicht von der α-Fehler-
Kumulierung betroffen. Es wird keine Gesamthypothese getestet, deren Ablehnungswahr-
scheinlichkeit kumulieren könnte. Ohnehin sind die Einzelvergleiche nicht voneinander un-
abhängig (vgl. Bortz, 1999, S. 261).
3.6.7 Modellierung komplexer Zusammenhänge
Mehrere Fragen (u.a. Hypothesen 6, 15, 17) müssen mit erweiterten statistischen Mo-
dellen untersucht werden, bei denen mehrere erklärende Variablen gleichzeitig einbezogen
21Abhängige oder gepaarte Stichproben, da die gleiche Stichprobe zweimal untersucht wird.
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werden. Geeignet ist die lineare Regression (OLS22 oder nichtparametrische Varianten, z.B.
Interquantil-Schätzer).
Die OLS Regression bringt nur dann gültige Schätzungen hervor, wenn sechs Annahmen
erfüllt sind:
1. Linearae Parameter
2. Zufallsstichrobe der Beobachtungen
3. Keine perfekte Kollinearität zwischen den unabhängigen Variablen
4. Bedingter Erwartungswert des Fehlerterms ist null
5. Homoskedastizität
6. Normalverteilung des Fehlerterms und Unabhängigkeit von den unabhängigen Varia-
blen oder alternativ asymptotische Normalverteilung bei großen Stichproben.
Unter den Annahmen 1–3 sind die jeweiligen Koeffizienten die besten linearen unver-
zerrten Schätzer. Zusammen mit Annahme 5 (Gauss-Markov Annahmen) kann für jeden
Parameter die Stichproben-Varianz geschätzt und der Standardfehler abgeleitet werden. Un-
terstellt man weiterhin einen normalverteilten Fehlerterm, erlaubt dies statistische Schlüsse
im Bezug auf die Koeffizienten.
Annahme 2 zur Zufallsstichprobe ist weitestgehend gerechtfertigt, weil die Teilnahme der
Probanden nach ihrer Anmeldung durch weitestgehend zufällige Verfahren bestimmt wird.
Der abhängigen Variable, das Verhandlungsergebnis (Var. verhErgeb) oder Differenzen bzw.
Diskrepanz Score zu einer Theorie (Var. diffτ oder dsτ ), kann näherungsweise ein metri-
sches Skalenniveau unterstellt werden. Kritisch ist in dem Punkt vor allem die Verwendung
der Abweichung zum Kern (Var. diffKern und diffKern2 für den diskreten Kern) und
alle Diskrepanz Scores (Var. dsτ ). Homoskedastizität kann weitgehend als problematisch
eingestuft werden. Behoben wird dies durch die Ermittlung robuster Standardfehler, was
aufgrund eines ausreichend großen Stichprobenumfangs gerechtfertigt ist.
Die Normalverteilungsannahme wird vor allem über die einseitige und unstetige Vertei-
lung der Verhandlungsergebnisse (vgl. Abb. 5.1) verletzt. Sie sind einseitig beschränkt, meist
22Ordinary Least Squares.
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unsymmetrisch, besitzen lange Tails23 und sind damit nicht normalverteilt. Im Quantilplot
(Abb. 3.2) der Verhandlungsergebnisse zur Normalverteilung wird dies deutlich. Sprünge im
Graphen bedeuten Unstetigkeiten, die große Entfernung der Beobachtungen von der Gera-
den an den Rändern der Verteilung sind die langen Tails. Jedoch soll dieses längere Zitat die
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Abbildung 3.2: Quantile der Verhandlungsergebnisse gegenüber den Quantilen der Normal-
verteilung
We know that normality plays no role in the unbiasedness of OLS, nor does
it affect the conclusions that OLS is the best linear unbiased estimator under
the Gauss-Markov assumptions. But exact inference based on t and F statistics
requires MLR.6.24 Does this mean that [..] we must abandon the t statistics for
determining which variables are statistically significant? Fortunately, the answer
23Etwas häufigere Beobachtungen an den Rändern der Verteilung.
24Normality: The population error u is independent of the exlanatory variables x1, x2, . . . , xk and is




. [Anmerkung S.P. von S. 124]
69
to this question is no. Even though the yi are not from a normal distribution, we
can use the central limit theorem [..] to conclude that the OLS estimators satisfy
asymptotic normality, which means they are approximately normally distri-
buted in large enough sample sizes. (Wooldridge, 2003, S. 181, Hervorhebung im
Original, Fußnote eingefügt)
This means that our analysis of dependent variables [..] does not have to change
at all if the Gauss-Markov assumptions hold: [..] we have 1,500 observations,
which is certainly enough to justify the approximation of the central limit theo-
rem. (ebd., S. 183)
Die Beobachtungen der Verhandlungsergebnisse sind weiterhin voneinander abhängig,
da jede Person in bis zu 25 Treatments mehrfache Entscheidungen trifft. Die Paneldaten-
Regression kann auf eben diese Form der Abhängigkeiten angewendet werden und berück-
sichtigt sie adäquat (vgl. Wooldridge, 2003, S. 473, u.a.). In der Fixed Effects Variante
wird ein konstantes Niveau innerhalb jeder Gruppe (bzw. mehrfache Ereignisse einer Per-
son; Panel-Variable prsId) unterstellt, das es zu eliminieren gilt. Sie ist äquivalent zu einer
Dummy-Regression mit den entsprechenden Dummy-Variable prsId für die einzelnen Pro-
banden.
Weiterführende Annahmen zur Begründung der Random Effects Variante, wonach die
Panel-Variable unkorreliert mit allen unabhängigen Variablen ist, lassen sich anhand der
Daten nicht aufrecht erhalten. Die Fixed Effects Panel-Regression wird demnach immer
zum Einsatz kommen, wo das individuelle (konstante) Verhandlungsniveau zu korrigieren
ist. Sind detailiertere Persönlichkeitsmerkmale, vor allem aus dem Fragebogen, von Interesse,
dann treten diese unabhängigen Variablen an dessen Stelle.
In den Daten ergeben sich noch weitere Abhängigkeiten, z.B. innerhalb eines Experi-
ments, Treatments oder einer Verhandlung. Die Beobachtungen einer Person sind eine echte
Teilmenge der Beobachtungen innerhalb eines Experiments, sodass die Fixed Effects Varian-
te bereits diese Abhängigkeiten abbildet. Um zusätzlich die anderen Ebenen einzubeziehen,
sind sog. Multilevel Modelle heranzuziehen. Das ist mit zusätzlichen Schwierigkeiten behaf-
tet und führt in diesem Rahmen zu weit.
Für die Auswertung des Fragebogen werden alle relevanten, weil zu einem gewissen
Grad theoretisch begründeten, Items als unabhängige Variablen in einem Gesamtmodell
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zusammengeführt. Das hat zur Folge, dass (1) mehrere unabhängige Variablen unterein-
ander hoch-korreliert sein können. (2) Ist es sehr wahrscheinlich, dass ein solches Modell




4.1 Teilnehmer und Durchführung
Insgesamt wurden 14 Experimente1 mit 198 Teilnehmern regulär durchgeführt. Fort-
an werden nur die 12 Experimente mit 167 Versuchspersonen betrachtet, bei denen keine
größeren methodischen Mängel zu beanstanden2 sind.
Die Teilnehmer wurden an der Universität Leipzig über Seminare, Vorlesungen, Aus-
hänge, Flyer und E-Mail-Rundschreiben3 gewonnen. Es sind fast ausschließlich Studenten
vertreten, jeweils aus verschiedenen Fachrichtungen. Unter den überrepräsentierten Sozial-
und Geisteswissenschaftlernen bilden die Soziologen wiederum die größte Gruppe. Weitere
soziodemographische Verteilungen werden im Abschnitt 4.3 erläutert.
Die Studenten wurden direkt und unverbindlich angesprochen und es wurde stets ein
sympathischer Eindruck vom Experiment vermittelt. Damit sollte die Rekrutierung effekti-
ver und vor allem weniger selektiv verlaufen. Auch wenn es für Experimente nicht zwingend
erforderlich ist, eine gewisse Repräsentativität der Grundgesamtheit zu erlangen, so können
doch bei verschiedenen Teilpopulationen die Ergebnisse sehr unterschiedlich ausfallen. Eine
1Ein weiteres Experiment musste gleich zu Beginn wegen technischen Problemen abgebrochen werden. Die
Teilnehmer wurden zu späteren Terminen erneut eingeladen, obwohl sie die Instruktionen bereits kannten.
2Das erste (4.10.2006) und ein weiteres (13.10.2006) Experiment sind durch technische Schwierigkeiten
stark geprägt. Methodisch sind diese Experimente damit angreifbar. Ein Blick auf das Experiment vom
13.10. kann darüber hinaus aber von Interesse sein, da es ein Gefühl für die Spannbreite der Ergebnisse
unter verminderter (wahrgenommener) Anonymität gibt.
3Die Adressen stammen aus einer Datenbank mit Interessenten für andere sozialwissenschaftliche Expe-
rimente am Institut für Soziologie, Universität Leipzig.
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breite Auswahl fördert die externe Validität, eine enge Teilnehmerauswahl verringert die
unerklärte Varianz, insbesondere innerhalb des eng gewählten theoretischen Rahmens. Mit
der Präsentation als „Handschuhexperiment“ wird angestrebt, dass bestimmte Informationen
zum Inhalt und unerwünschte Erwartungssuggestionen des Experiments nicht kommuniziert
werden.
Die Phase der Datenerhebung umfasst Oktober und November 2006. Alle Experimente
fanden in den gleichen Räumen, einem regulären Computer-Pool am Institut, statt. Um den
Anforderungen an die Anonymität eines PC-Labors gerecht zu werden, wurde an jedem Platz
ein Sichtschutz angebracht. Damit ist es keinem Teilnehmer möglich, auf andere Bildschirme
zu blicken. Ein Ausschnitt aus den Logbüchern für die einzelnen Experimente befindet sich
im Anhang C.3. Diese geben einen Einblick in die Geschehnisse und Besonderheiten eines
jeden Termins.
4.2 Datenmaterial
Die folgenden Daten wurden erhoben und liegen zur Auswertung bereit.
1. Fragebogen, je ein Datensatz pro Person
2. Quizergebnisse, je ein Datensatz pro Person
3. Experiment-Satz, je ein Datensatz pro Experiment
4. Treatment-Satz, je ein Datensatz pro Treatment
5. Koalitionen-Satz, je ein Datensatz pro (Verhandlungs-)Koalition
6. Verhandlungen, je ein Datensatz pro Aufteilungsangebot
7. Aggregierter Verhandlungsergebnis-Datensatz, je ein Datensatz pro akzeptiertem Auf-
teilungsangebot
8. 6 offene Interviews in denen Teilnehmer ihre Eindrücke nach dem Experiment kurz
schildern. Zudem sollen damit technische und logische Probleme aufgespürt werden.
9. Typisierung der Texteingaben zu jedem Verhandlungsangebot. Die Verhandlungsar-
gumente werden verschiedenen, theoretisch begründeten, Kategorien zugeordnet.
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Diese mehrdimensionale Datenstruktur wird zur folgenden Auswertung aggregiert (sie-
he z.B. Punkt 7) oder verknüpft. Wie bei jeder Aggregation gehen Informationen verloren,
wenn Gruppen zusammengefasst werden. Die explizite Prüfung der Hypothesen kann jedoch
nur an dem aggregierten Datensatz erfolgen, weil dieser die entsprechenden Verhandlungser-
gebnisse mit den relevanten Zustandsinformationen auf einer übergeordneten Ebene zusam-
menführt. Der Bezug zu den Individualdaten, den Angaben im Fragebogen oder Antworten
im Quiz, erfolgt über die Personenkennung (Var. prsId) auf Verhandlungsebene. Es muss
aufgrund der Zweiseitigkeit der Verhandlung zwischen den beiden Partnern unterschieden
werden. Die Individualdaten werden demnach immer zwischen den Personen verglichen, die
die gleiche strukturelle Machtposition besitzen. Es kann bspw. geprüft werden, ob das Ge-
schlecht aller starken Spieler einen Einfluss auf die Höhe des Verhandlungsergebnisses hat
(siehe Anhang 5.6). Gleichermaßen kann nach dem Einfluss des Geschlechts auf der Seite
der schwachen Spieler gefragt werden.
Im Detail umfassen die gültigen Datensätze
• 514 Treatments (aufgrund der Splits mehr als 25x12, aber nicht in allen Experimenten
wurden alle Treatments geschafft, das betrifft die Experimente vom 20.10., 17.11. und
28.10.)
• 1219 gebildete gültige Zweierkoalitionen, zugleich Verhandlungsergebnisse, und damit
2438 Spieler mit einer Einigungen
• Davon sind 1145 unter ungleichen Marktverhältnissen entstanden
• 1169 Einerkoalitionen, d.h. übrig gebliebene schwache Spieler
• 2315 aufgelöste (Verhandlungs-)Koalitionen, wobei
– 619 gänzlich ohne Verhandlung abgebrochen wurden
– 1205 mit Verhandlung, aber ohne Einigung
– 491 mit Verhanldungsergebnis, welches durch den Abbruch revidiert wurde.
Die ausführliche Kodierung und Dokumentation der Variablen für die verschiedenen
Datensätze befindet sich im Anhang C.2
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4.3 Soziodemographische Merkmale der Probanden
Aus den Angaben der Probanden im Abschlussfragebogen lässt sich die Teilnehmergrup-
pe etwas genauer beschreiben. Die Teilnehmer sind im Durchschnitt 23,5 Jahre alt und leben
in einem Haushalt mit 2,6 Personen. Es wohnen 15,0% alleine, 5,4% bei den Eltern, 19,8% in
einer Lebensgemeinschaft und 59,9% in einer Wohngemeinschaft. Fast zwei Drittel (65,9%)
der Probanden ist weiblich. Den Angaben zufolge müssen 43,1% während dem Studium ar-
beiten, um den Lebensunterhalt zu sichern. Fast die Hälfte (49,1%) müssen arbeiten, um
sich etwas besonderes, wie z.B. einen Urlaub, leisten zu können. Nur 7,8% der Teilnehmer
besitzt einen entsprechenden Lebensstandard ohne selbst erwerbstätig zu sein.
Fast alle Teilnehmer (98,8%) sind Studenten, von denen sich etwa ein Drittel (33,1%) im
Grundstudium bzw. den ersten vier Fachsemestern befindet. Fachsemester höher als neun
sind zu 14,8% vertreten. Die Studenten befinden sich mehrheitlich (62,3%) in geisteswis-
senschaftlichen Studiengängen und zu jeweils gleichen Teilen (je 9,4%) auf Gesellschafts-
und Naturwissenschaftliche verteilt. Sehr viele Studenten (42,5%) haben das Fach Statistik
belegt, 24,0% haben vertiefte Kenntnisse in Rational Choice und 23,4% in Spieltheorie. Nur
10,8% sind in Mathematik oder Optimierung weiterführend ausgebildet.
Abschließend zur Teilnahmestatistik, die ebenfalls am Ende des Experiments erfragt wur-
de. Es dominieren die Teilnahmemotive „Geld verdienen“ und „allgemeines Interesse“ (siehe
Abb. 4.1). Nur wenige Teilnehmer haben sich ihrer Freunde willen für das Experiment ange-
meldet. Jedoch geben 16,8% an, sie würden mit mindestens einem Teilnehmer im Raum gut
befreundet sein. Keinen einzige Person im Raum kennen 40,1%. Von den Teilnehmern haben
30,5% noch nie an einem wissenschaftlichen Experiment teilgenommen, 59,5% haben bereits
an einem anderen und acht (4,8%) an diesem Experiment schon einmal teilgenommen.
4.4 Besonderheiten
Zwischen den einzelnen Experimenten liegen zum Teil erhebliche Unterschiede in den
mittleren Verhandlungsergebnissen. In Abbildung 4.2 (eine weitere Zusammenfassung be-
findet sich im Anhang, Abb. C.3) erkennt man erhebliche Unterschiede im Niveau und im
Verlauf der Verhandlungsergebnisse. Alle Experimente wurden in ihrer Durchführung, Um-
gebung, Instruktionen und nach Möglichkeit in der Präsentation konstant gehalten. Es hat
sich vorwiegend die Zusammensetzung der Teilnehmer und selbstverständlich der Zeitpunkt
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1 2 3 4 5
Teilnahmemotiv: Geld verdienen Teilnahmemotiv: Für Freunde
Teilnahmemotiv: Fachliches Interesse Teilnahmemotiv: Allg. Interesse und Freunde
Abbildung 4.1: Teilnahmemotive im Fragebogen bewertet (1 = stimme überhaupt nicht zu,
5 = stimmel voll zu)
geändert. Es lässt sich aber nicht feststellen, ob es alleine die Summe der Teilnehmer oder
darüber hinaus die einzigartige Kombination ist, die vielleicht zu speziellen Konventionen
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Expt. 5.10. 10:00 (14 Teiln.) Expt. 12.10. 8:45 (15 Teiln.) Expt. 20.10. 13:30 (17 Teiln.)
Expt. 26.10. 8:45 (14 Teiln.) Expt. 27.10. 13:30 (17 Teiln.) Expt. 28.10. 9:00 (17 Teiln.)
Expt. 28.10. 15:30 (15 Teiln.) Expt. 2.11. 8:45 (10 Teiln.) Expt. 3.11. 13:30 (12 Teiln.)

























Abbildung 4.2: Verhandlungsergebnisse nach Experiment und Zeitverlauf
Kapitel 5
Ergebnisse
5.1 Vorhersagekraft und Annahmen der Lösungskonzepte
Die Hypothesen 1, 2 und 3 (der Kern und diskreter Kern), 4 (Shapley, ex ante), 5
(Shapley, ex post), 8 (Aumann-Drèze-Lösung), 10 (Außenoptionslösung) und 11 (χ-Lösung)
gilt es im ersten Schritt einzeln zu prüfen. Es wird jeweils mit einer partiellen Betrachtung,
und zwar nur der starken Spieler, begonnen. Zum Abschluss darf das Gesamtresultat jeder
Theorie, bezogen auf alle Spieler, nicht fehlen.
Zwei Übersichten zur Verteilung der Verhandlungsergebnisse der starken Spieler sind in
den Abbildungen 5.1 und 5.3 dargestellt. Die erste Grafik zeigt die Häufigkeitsverteilung
der Verhandlungsergebnisse für starke Spieler. An ihr lässt sich die rechts-steile Verteilung
(hin zum Wettbewerbsgleichgewicht) und die große Bedeutung fokaler Punkte erkennen.
Die zweite Grafik spaltet den Mittelwert der Verhandlungsergebnisse anhand der Anzahl
der linken und rechten Handschuhe bzw. langen und knappen Marktseite auf. Das Hand-
schuhverhältnis zwei zu drei bspw. führt im Durchschnitt zu einer Auszahlung von 80%
des Koalitionswertes. Abbildung 5.2 stellt die normativen Vorstellungen der Teilnehmer dar
bezüglich der Mindestauszahlungen für schwache Spieler dar. Am Ende des Experiments
wurden sie gefragt, wie viel ein schwacher Spieler in jedem Fall erhalten sollte. Diese Ver-
teilung kann insbesondere auch der Abbildung 5.6 gegenüber gestellt werden. Der Vergleich
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Normativ: Wieviel sollte Handschuh immer wert sein? (Prozent)
Abbildung 5.2: Normative Wertvorstellung der Teilnehmer, Fragebogen
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Mittl. Verh.Ergeb kurze Marktseite
lange Marktseite 1 2 3 4 5 6 7 8
2 0,834 0,506
3 0,900 0,801 0,517
4 0,893 0,870 0,897 0,503
5 0,969 0,908 0,848 0,758
6 0,956 0,911 0,884 0,851 0,730 0,500
7 0,880 0,867 0,907 0,869 0,922 0,714 0,523
8 0,980 0,897 0,968 0,807 0,907 0,789 0,495
9 0,980 0,863 0,882 0,843 0,866 0,800 0,634
10 0,967 0,963 0,879 0,822
11 0,953 0,880 0,940 0,913
12 0,902
13 0,967
Skala: Helle Graustufe für Verhandlungsergebnisse von bis unter 85%; mittlere 85 bis unter 95%; 
            darüber hinaus dunkle.    Fett gedruckte Werte resultieren aus mehr als 25
            Verhandlungsergebnissen; bei kleiner Schrift sind es höchstens 10.




Der Kern in der traditionellen Definition verteilt den gesamten Nutzen auf die starken
Spieler. Sie erhalten in den Verhandlungen jeweils den gesamten Anteil, ihre Partner gehen
leer aus. Empirisch bestätigt sich diese Behauptung nicht, denn nur ein einziges Verhand-
lungsergebnis von insgesamt 1219 gibt dem starken Spieler alles. Von den Teilnehmern wurde
ein solches Vorgehen, wie in diesem Interview, mit Unverständnis aufgenommen: „Und einer
wollte sogar 100% von mir haben! Da brauchte ich ja eigentlich auch garnicht drauf einge-
hen.“ (Int. #4). Insgesamt gab es 25 solcher Angebote von 8 verschiedenen Personen. Die
jeweiligen Koalitionen weisen eine vergleichsweise hohe „Sterblickeit“ auf. Nur 4 von die-
sen 25 Paaren fanden letztlich zu einer Einigung und behielten diese aufrecht. Unter allen
Koalitionen liegt die Einigungsquote bei 41% (zum Vergleich sind dies 14,2 von 25).
Ergebnis 4 (Vorhersagekraft des stetigen Kern) Die extreme Gestalt des Kern—
starke Spieler erhalten alles, schwache nichts—findet keinen empirischen Rückhalt.
Der diskrete Kern sagt dagegen die Auszahlungen 99% für den starken Spieler und 1% für
die schwachen Spieler in Zweierkoalitionen vorher. Im theoretischen Teil, Abschnitt 2.3.1.3,
wurde die Eignung des Ansatzes im Rahmen der experimentellen Besonderheiten genauer
begründet. Daher wird weiterhin nur noch vom diskreten Kern die Rede sein.
Der diskrete Kern sagt die Verhandlungsergebnisse unter Knappheit in einem Aspekt
treffsicher vorher. Er ermittelt die Aufteilung, die empirisch am häufigsten (Modus) zu fin-
den ist. Der Anteil der Ergebnisse, die im Kern liegen, ist 17,2%. Keine andere (diskrete)
Aufteilung kann so oft beobachtet werden. Damit kann kein Lösungskonzept mit nur einem
Vorhersagepunkt präziser sein. Die 95-5-Prozentpunkte Aufteilung folgt mit einer Häufigkeit
von 13,4% und 90-10 mit 11,6%. Bis zu fünf Prozentpunkte sind 45,9% aller Verhandlungs-
ergebnisse unter Knappheit entfernt, der Median liegt bei 9 Punkten. Jedes fünfte Ergebnis
liegt 24 oder mehr Prozentpunkte vom Kern entfernt. Betrachtet man nur die letzten 7 Treat-
ments aller Experimente, so liegen 33,3% im Kern, 45,6% innerhalb von einem Prozentpunkt
und insgesamt mehr als zwei Drittel (69,7%) innerhalb von fünf Prozentpunkten zum Kern.
Diese Treatments weisen die größte Ungleichheit in den Aufteilungen aus. Dennoch sind
die Abweichungen sehr systematisch, denn 9,2% der starken Spieler geben, ungeachtet der
Erfahrung, genau 10% vom Handschuhwert ab und 4,2% die Hälfte. In dieser letzten Expe-
rimentphase sowie Treatments mit einem Überhang von mindestens zwei Personen auf der
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langen Marktseite, finden sich noch etwas höhere Werte. Nun liegen 41,7% der Verhand-
lungsergebnisse im Kern, 76,7% sind um bis zu fünf Prozentpunkte entfernt. Noch immer
geben eine bedeutende Anzahl (6,8%) einen Anteil von genau 10% und 4,3% die Hälfte ab.
Exkurs: Replikation der Ergebnisse von Murnighan and Roth (1978)
Schränkt man die Monopol-Treatments auf die großen, mit mindestens sieben
Spielern, ein, kann man die Ergebnisse von Murnighan and Roth nachbilden. Aus
allen Experimentphasen gibt es jedoch nur 14 solcher Verhandlungsergebnisse,
die wiederum nicht im gleichen Umfang noch größere Treatments, mit bis zu 12
Spielern, umfassen. Dennoch liegt etwas mehr als jedes dritte Ergebnis im Kern,
bei Murnighan and Roth (1978, S. 316) sind es 40%. Dehnt man die Anzahl
auf alle Treatments mit mindesten fünf Teilnehmern aus (66 Beobachtungen),
fällt zwar der Anteil leicht auf 34% (45% mit bis zu einem Prozentpunkt), doch
bildet dies die Erwartung aufgrund des geringeren Wettbewerbs zwischen den
schwachen Spielern ab. Der relativ geringe Unterschied ist in Anbetracht der
geringeren Marktgröße plausibel, so dass man eine hohe Übereinstimmung zu
den Autoren festhalten darf.
Darüber hinaus merken Murnighan and Roth (1978, S. 316) an, dass die
Shapley-Lösung ebenfalls gut bestätigt wird. Da es sich um Monopoltreatments
handelt, trifft diese Aussage zugleich auf die Außenoptionslösung zu (vgl. Ab-
schnitt 2.3.7).
Anm.: Es wurden nur die Kommunikations-Treatments betrachtet.
Bezieht man zum Abschluss die symmetrischen Partner und die Einerkoalitionen mit ein,
wie es im Rahmen einer Spieler- und Auszahlungen-orientierten Betrachtung1 angemessen
ist, so beträgt der Anteil der Auszahlungen im Kern 47,5%.
Ergebnis 5 (Vorhersagekraft des diskreten Kern) Der diskrete Kern ist die präzises-
te Theorie, unter denen, die einen Punkt vorhersagen, denn er trifft die häufigste beobachtete
Aufteilung. Der Kern ist wenig zuverlässig, weil er die breite Streuung nicht einfangen kann
und damit einen großen Teil der systematischen, hohen Abweichungen nicht erfasst.
1Es werden die Werte aller N Spieler verglichen, also die symmetrischen Partner und die Einerkoalitionen
mit einbezogen. Siehe Abschnitt 3.6.4.
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Die 1%-Anteile der schwachen Spieler Am Ende der Runde sind
Häufigkeit alleine in Koalition
sind von ihnen selbst vorgeschlagen 120 19,2% 27 22,5% 93 77,5%
haben sie erhalten und akzeptiert 147 23,6% 33,9% 147 100,0%
haben sie erhalten und abgelehnt 286 45,8% 66,1% 151 52,8% 135 47,2%
ungültige 71 11,4%
gesamt 624
Tabelle 5.1: Angebote in Verhandlungen mit einer Aufteilung von 99-1 aus der Sicht der
schwachen Spieler
Die Logik des Kern kann entlang von zwei Annahmen2 untersucht werden. Erstens, die
individuelle Rationalität, geht von der Präferierung größerer über kleinere Geldeinheiten
aus. Einfach gesprochen „1 ist mehr als 0“ (Nachr. #7635, stark) und es ist damit auch
die 99%-Aufteilung über die Einerkoalition zu bevorzugen. Ein Überblick über alle 624
Vorschläge mit dieser Auszahlung—ungeachtet dessen ob die Koalition letztlich zum Erfolg
führte—bietet Tabelle 5.1. Die schwachen Spieler haben eine derartige Aufteilung in 19,2%
der Fälle selbst vorgeschlagen, jedoch 2/3 solcher Angebote abgelehnt.
Damit ist die individuelle Rationalität, wie sie der Kern erfasst, nur schwach bestätigt.
Aus verhandlungstaktischer Sicht kann dies noch immer anders aussehen, wenn eine kollek-
tive Ablehnung geringer Auszahlungen in Verbindung mit der allgemeinen Kenntnis dieser
Lage die schwachen Spieler besser stellt. Ist also die hohe Ablehnungsrate rational in der
experimentellen Situation? Wie oft geht ein Spieler leer aus, obwohl er zuvor ein solches
positives Angebot bekommen und abgelehnt hat? Der hintere Teil der Tabelle 5.1 zeigt
wiederum das markante Ergebnis. Ein Angebot abzulehnen, bei dem man nur 1% erhält,
birkt ein mehr als doppelt so hohes Riskiko, am Ende der Runde insgesamt leer auszugehen.
Man vergleiche dies mit den schwachen Spielern, die ein soches Angebot unterbreitet haben.
Überaus erstaunlich ist, dass auch diese noch in 22,5% der Fälle damit rechnen müssen, leer
auszugehen. Von den 27 betroffenen schwachen Spielern haben nur 3 (11%) die Koalition
selbst aufgekündigt. Die hohe Rate der Aufkündigung kann also nicht den schwachen Spie-
lern mit dem Argument angelastet werden, dass sie evtl. noch ein besseres Angebot suchen
2Zulässigkeit und kollektive Rationalität sind aufgrund des experimentellen Designs immer erfüllt.
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wollten. Vom Standpunkt des Einkommensmaximierers ist es folglich nicht vernünftig für
einen schwachen Spieler, ein Angebot, bei dem er nur 1% erhält, abzulehnen.
Die geringe Akzeptanz des Verzichts auf nahezu den gesamten Anteil am Handschuhwert,
wird durch mehrere Argumente von Seiten der schwachen Spieler begründet. Vor allem wird
der zu geringe Nutzen von einigen wenigen Prozent beklagt, z.B. mit „ist das ein witz?
3 %?!“ (Nachr. #5754, schwach) oder „dann kann ichs auch sein lassen. schon 1% lohnt sich
kaum - bisschen nachdenken bitte“ (Nachr. #6482, schwach, nachdem der Partner zuvor
100% verlangt hat). Der marginale Beitrag zum Budget des schwachen Teilnehmers beträgt
bei einem Prozentpunkt nur 1,8 eCt. Wenig Rückhalt erhält die Annahme zudem aus den
Angaben aus dem Fragebogen (siehe Anhang 5.6, Pkt. 6). Demnach schneiden Spieler in
Verhandlungen in einer starken Position nicht besser ab, wenn sie als Teilnahmemotiv für des
Experiment „Geld verdienen“ besonders hoch bewertet haben. Ganz im Gegenteil schneiden
sie um so schlechter ab, je stärker sie das Motiv betonen (p < 0, 1).
Ergebnis 6 (Die Annahme der Einkommensmaximierer) Individuelle Rationalität
im Verständnis des Einkommensmaximierers findet nur bei einem Teil der Probanden Be-
stätigung. Die geringen Beträge motivieren einerseits nicht ausreichend, anderererseits un-
terschätzen die Teilnehmer das Risiko (oder meiden es nicht ausreichend) in der Alternative
leer auszugehen.
Die zweite Annahme beruht darauf, dass die Spieler alle alternativen Koalitionen in be-
tracht ziehen und nur einer Koalition beitreten, die sie besser stellen kann. Vor allem Spieler
in einer vorteilhaften Position weisen darauf hin, dass eine andere Koalition ihnen einen hö-
heren Auszahlungsbetrag bieten kann, z.B. „Höchstgebot ist 93%.. biete mehr und Du bist
dabei“ (Nachr. #5212, stark). Ein solches Vorgehen erfordert eine höhere Anzahl von Part-
nerwechseln, um die Preisvorstellungen einzuholen. Ein Indikator für einen starken Bezug zu
alternativen Koalitionspartnern ist der Quotient aus der Anzahl aller Verhandlungskoalitio-
nen zu der Anzahl der endgültigen Koalitionen. Diese Wechselrate (Gl. 5.1, linke Seite) wird
der Verhandlungsintensität gegenüber gestellt. Letztere wird aus der Anzahl der Angebote
im Verhältnis zu den Verhandlungen berechnet (Gl. 5.1, rechte Seite).
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Anzahl aller Verhandlungskoalitionen
Anzahl endgültige Koalitionen︸ ︷︷ ︸
Wechselrate
?←→ Anzahl Angebote
Anzahl aller Verhandlungskoalitionen︸ ︷︷ ︸
Verhandlungsintensität
(5.1)
Die Probanden haben im Durchschnitt mit 2,4 Parteien Verhandlungen geführt (Wech-
selrate), um zu einem Verhandlungsergebnis zu kommen. Weiterhin haben sie in jeder Ver-
handlung im Mittel 2,0 Angebote (Verhandlungsintensität) ausgetauscht. Das sind rela-
tiv wenige Angebote im Vergleich zu den Partnerwechseln. Folglich gab es sehr wenige
Kommunikations- und Aushandlungsversuche und einen etwas stärkeren Bezug zu Außen-
optionen.
Weiterhin ist folgende Frage von Interesse. Unter welchen Bedingungen sagt der Kern
besser die Ergebnisse vorher? Einige dieser Punkte werden noch ausführlicher im Rahmen
der dazugehörigen Hypothesen untersucht. Es wird an dieser Stelle ein exploratives Mo-
dell aus den relevanten, strukturellen Merkmalen zusammengestellt, welches einen Eindruck
von den verschiedenen Einflüssen vermitteln soll. Analysiert wird die Bedeutung der Fakto-
ren und die Einflussrichtung. Die Abweichung vom Kern (als beispielhafter Referenzpunkt)
soll mit einem linearen Modell aus den strukturellen Faktoren (siehe Tab. 5.2) erklärt wer-
den. Die strukturellen Merkmale sind das Marktseitenverhältnis (trtRatio), der Verlauf
im Experiment (Nummer der Runde trtNr und quadriert als trtNr2) und die Anzahl der
Teilnehmer im Treatment (trtTeiln). Zudem wird, wie bereits im Kapitel Methoden be-
gründet, die Abhängigkeiten wiederholter Entscheidungen innerhalb einer Person (prsId)
kontrolliert. Der Gesamt-Determinationskoeffizient dieses hochsignifikanten Modells liegt
mit R2 = 0.188 im mittleren Bereich. Das heißt, diese fünf Variablen konnten bereits fast
19% der Abweichung vom Kern erklären.
robuste
Abw. vom diskr. Kern Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Knappheitsverhältnis -0,418 0,046 -9,1 0,000
Treatmentrunde (Lerneffekt) 0,022 0,002 11,1 0,000
Treatmentrunde, quadriert -0,001 0,000 -7,1 0,000
Marktgröße 0,002 0,001 2,6 0,011
Konstante -0,160 0,019 -8,5 0,000
Beobachtungen 1145 R2 0,1876 0,000
Tabelle 5.2: Strukturelles Gesamtmodell, Lineare Paneldaten-Regression
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Erwartungsgemäß (Shapley and Shubik, 1969, S. 342) hat das Marktseitenverhältnis—
vom Kern außer Acht gelassen—eine sehr große Bedeutung, wenn man alle anderen Faktoren
konstant hält. Auch die Wiederholungen der Spiele und die daraus resultierenden Erfahrun-
gen sind für die Abweichung vom Kern sehr wichtig. In schwächerer Form gilt dies auch
für die Marktgröße. Verwendet man eine lineare Fortschreibung aus dem linearen Regres-
sionsmodell heraus, so kann man die Marktgröße ermitteln, unter der die Ergebnisse im
Kern liegen. Solche Extrapolationen3 sind an sich nicht sehr valide. Mit diesem Vorgehen
ist man jedoch „auf der sicheren Seite“, weil der Effekt unterschätzt wird.4 Es wird weiter
angenommen, dass die Teilnehmer Erfahrungen aus 10 Runden gesammelt haben und das
Markseitenverhältnis bei 1:2 liegt. Es zeigt sich, dass man bereits unter diesen Prämissen
einen Markt mit mehr als 40 Teilnehmern benötigt wird, um Ergebnisse im Wettbewerbs-
gleichgewicht zu erreichen. Das ist überraschend spät. Verwendet man keine lineare Explora-
tion, sondern eine asymptotische Annäherung, dann wird ein noch größerer Markt benötigt.
Dieses Ergebnis gilt natürlich unabhängig von einer spezifischen Theorie.
Ergebnis 7 (Strukturelle Einflussfaktoren der Verhandlungsergebnisse) Das Markt-
seitenverhältnis, die Erfahrung aus den Wiederholungen und in etwas geringerem Ausmaß
die Marktgröße haben einen sehr großen Einfluss auf das Verhandlungsergebnis.
5.1.2 Shapley-Lösung
Die Shapley-Lösung ist das einzige gewählte Konzept, bei dem eine separate Betrachtung
der Vorhersagen für die schwachen und die starken Spieler notwendig ist und folglich die
partielle Betrachtung der starken, schwachen (je in Einer- und Zweierkoalition) und gleichen
Spieler um die Gesamtbetrachtung zu ergänzen ist.
Im Gegensatz zum Kern, sagt die Shapley-Lösung nicht die extremen Werte am Rand
des Aufteilungsintervalls vorher. Sie bestimmt einen axiomatisch begründeten Wert inner-
halb der Intervallgrenzen. Die vorhergesagten Werte der stetigen Lösungsfunktion treffen
die diskreten empirischen Werte nur selten exakt. Der Vorhersagepunkt wird daher auf
einen Intervall ausgedehnt, der wie beim Kern eine Einheit (Prozentpunkt) breit ist. Dieser
3Vgl. Murnighan and Roth (2004, S. 4) für eine kurze Anmerkung gegen den ernsthaften Einsatz einer
vergleichbaren Interpolation.
4Eine lineare Fortschreibung berücksichtigt nicht, dass sich mit zunehmender Marktgröße die Verhand-
lungsergebnisse nur asymptotisch an den Kern annähern könnten.
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verwendete faktisch einen Intervall von [99, 5%, 98, 5%), weil theoretisch wie empirisch nur
ganzzahlige Aufteilungsprozente vorliegen.
Betrachtet man die Ergebnisverteilung, wie bereits beim Kern geschehen, ist es nicht
verwunderlich, dass nur 1,6% der Verhandlungsergebnisse der starken Spieler (5,0% der
schwachen Spieler) in einen Intervall von einem Prozentpunkt zu den theoretischen Vorher-
sagen liegen. 10,4% (29,4%) liegen in einem entsprechenden ±5 Prozentpunkte-Intervall. Es
interessieren weiterhin die etwas weniger präzisen Werte, da die Theorie mit ihrer Sensibi-
lität für die Marktseitenverhältnisse evtl. die großen Abweichungen besser einfangen kann.
Der Median liegt bei 16,8 Punkten und jedes fünfte Verhandlungsergebnis liegt 25,0 (18,3
für die schwachen) oder mehr Prozentpunkte vom theoretischen Wert entfernt. Für beide
Spielertypen ist die mittlere absolute Abweichung unterdessen mit 11,7 (11,2) Prozentpunk-
ten nur geringfügig verschieden. Die starken Spieler erhalten einen größeren Anteil als ihnen
die Shapley-Lösung zugesteht. In der Gesamtbetrachtung mit allen |N | Spielern eines Treat-
ments fällt das Ergebnis analog etwas besser aus. Die Hälfte der Auszahlungen ist dennoch
mehr als 10 Prozentpunkte von den Vorhersagen entfernt.
Ergebnis 8 (Absolute Vorhersagekraft der ex ante Shapley-Lösung) Die Shapley-
Lösung sagt, aufgrund ihres ex ante Charakters, für die schwachen Spieler in Einerkoalitio-
nen grundsätzlich das falsche Ergebnis vorher. Die Vorhersagekraft für die starken Spieler
ist sehr gering. Nur ein kleiner Teil der Verhandlungsergebnisse liegt in einem angemessen
Intervall. Die meisten empirischen Einigungen begünstigen den starken Spieler mehr, als es
theoretisch unterstellt wird. Die Ergebnisse der schwachen Spieler in Zweierkoalitionen wer-
den folglich etwas besser vorhergesagt. Insgesamt beweist die Shapley-Lösung jedoch keine
zufriedenstellende Erklärungskraft.
5.1.3 Replikationshypothese der Shapley-Lösung
Mit zunehmender Replikation—Ausdehnung des Marktes unter Beibehaltung der
Marktseitenverhältnisse—nähern sich die Ergebnisse dem Kern an, so modelliert es die
Shapley-Lösung. Die Marktgröße |N | ist demnach keine residuale erklärende Variable, so
wird in der Replikationshypothese (Hyp. 6) behauptet. Zu klären ist, ob mit zunehmender
Teilnehmerzahl in einem Treatment (Var. trtTeiln) die Abweichungen zwischen theoreti-
schen und empirischen Werten (Var. diffShapley) sich systematisch verschieben. Verwendet
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wird ein lineares Regressionsmodell mit dem die Abweichung von der Shapley-Lösung durch
die Marktgröße (Var. trtTeiln) erklärt werden soll. Das Regressionsmodell zeigt, dass sich
die Differenz zwischen empirischen und theoretischen Werten höchst signifikant verringert
(siehe Anhang D.2, Tabelle D.2). Da die Shapley-Lösung stets die Auszahlungen der starken
Spieler unterschätzt (Differenz diffShapley > 0, denn die empirschen Werte liegen über
den theoretischen), erhöht sich mit zunehmender Marktgröße die Präzision der Lösung. Sie
beginnt demzufolge bei kleinen Märkten bei zu gleichen Aufteilungen, nähert sich aber sehr
schnell dem Wettbewerbsgleichgewicht an. Anders ausgedrückt, der Wettbewerb hat be-
reits auf kleineren Märkten eine größere Bedeutung, als durch die Theorie angenommen.
Für die schwachen Spieler gilt diese Aussage, überraschender Weise ungeachtet der großen
strukturellen Ähnlichkeit, nicht mehr (siehe Anhang D.2, Tabelle D.3).
Zur praktischen Signifikanz. Für den kleinsten Markt in den Experimenten mit 3 Teilneh-
mern beträgt die Differenz, dem Modell zu Folge, 15,6 Prozentpunkte. Bei 17 Teilnehmern,
dem größten, durchgeführten Treatment, sind die Vorhersagen mit nur noch 8 Prozentpunk-
ten Differenz deutlich präziser.
Aus dem Gesamtmodell am Ende von Abschnitt 5.1.1 haben wir aber bereits erfahren,
dass die Kombination aus Marktgröße und Marktseitenverhältnis zusammen wirken und
von signifikanter Bedeutung sind. Deshalb wird die Auswertung unter Berücksichtigung der
Knappheitsverhältnisse wiederholt und man findet ein deutlich stimmigeres Gesamtmodell
(R2 steigt nun von 2,7 auf 16,6%). Für die Shapley-Lösung bleibt die Grundaussage erhalten
und verstärkt sich in der Auswirkung sogar um mehr als den Faktor 10 (siehe Anhang D.2,
Tabelle D.4). Um ein Vielfaches gewichtiger ist unterdessen das Handschuhverhältnis. Im
Allgemeinen ist die Marktgröße für die Verhandlungsergebnisse nur von Bedeutung, wenn
zugleich die Knappheitsrelationen berücksichtigt werden (siehe Anhang D.2, Tabelle D.5 vs.
D.6).
Ergebnis 9 (Marktgröße und Replikation) Die Konvergenz der Verhandlungsergeb-
nisse gegen die Wettbewerbslösung (der Kern) ist empirisch in einem linearen Modell nur
dann zu bestätigen, wenn zugleich die Knappheitsverhältnisse berücksichtigt werden. Letz-
tere sind von weitaus größerer Bedeutung. Die Shapley-Lösung (und die anderen Ansätze)
unterschätzen die Wettbewerbsintensität auf kleinen Märkten.
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5.1.4 Aumann-Drèze-Lösung
Die Aumann-Drèze-Lösung steht im Kontrast zum Kern. Sie prognostiziert durchweg
egalitäre Aufteilungen. Als partitives Konzept berücksichtigt sie jedoch die leer ausgegange-
nen einzelnen Spieler eigenständig. In 4,4% aller Verhandlungen wird die egalitäre Verteilung
realisiert. Mit den Worten eines Probanden in einer schwachen Position, der eine hälftige
Aufteilung vorschlägt: „und ich liefere dafür 50% handschuh, alles andere ist doch gemein“
(Nachr. #5227, schwach). Ob die Außenoptionen für ihn wirklich irrelevant sind oder ob er
diese aus der Verhandlungstaktik heraus in den Hintergrund drängt, kann nicht geklärt wer-
den. Gleiche Aufteilungen stoßen bei starken Spielern dagegen eher auf Unverständnis, weil
ihre vorteilhafte Position damit ignoriert wird, wie etwa mit etwas befremdlichen Erstaunen
„da hat mir doch tatsächlich einer 50 angeboten ...“ (Nachr. #2338, stark). Ferner befinden
sich 7,4% der Ergebnisse innerhalb von 10 Prozentpunkten zur egalitären Aufteilung.
Ergebnis 10 (Absolute Vorhersagekraft der Aumann-Drèze-Lösung) Die Aumann-
Drèze-Lösung erfasst eine Minderheit der Verhandlungsergebnisse, die trotz ungleicher
Marktseiten zu egalitären oder verhältnismäßig ausgewogenen Aufteilungen zwischen den
Partnern führen. Diese Fälle sind einerseits zu zahlreich, um ignoriert zu werden, anderer-
seits findet die fehlende Berücksichtigung der Außenoptionen insgesamt keinen empirischen
Rückhalt.
5.1.5 Außenoptions-, Chi- und ex post Shapley-Lösung
Die Außenoptions-, χ- und ex post Shapley-Lösung können zusammen untersucht wer-
den, weil sie vom Ansatz her sehr ähnliche Aussagen treffen. Sie beziehen die Informationen
über die beobachtete Koalitionsstruktur mit ein und erkennen demnach auch, dass die Spie-
ler, die keinen Partner gefunden haben, leer ausgehen. Die Vorhersagen zu starken und
schwachen Spielern sind vollkommen symmetrisch, so dass nur eine Seite betrachtet werden
muss.
Die Konzepte bilden eine Reihenfolge in ihren Vorhersagen. Die χ-Lösung liegt der Wett-
bewerbslösung am nächsten, gefolgt von der ex post Shapley-Lösung und schließlich der
Außenoptionslösung. Da bereits deutlich geworden ist, dass sehr viele Beobachtungen nahe
am Kern liegen, sollte auch klar sein, dass die χ-Lösung von den drei Ansätzen am besten
zutrifft.
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Nachrichten Inhalte schwach stark gleich Summe
Fairness 80 24 11 115
Außenoptions-Kommentare 16 117 3 136
Aufklärung über Marktverhältnisse 3 50 1 54
Summe 99 191 15 305
Zusammenhangstärke mit Pearson χ2(4) = 138,5 und p < 0, 001
Tabelle 5.3: Textnachrichten zusammmen mit den Angeboten und die Verteilung der Argu-
mente nach Außenoptionen, Marktaufklärung und Fairness
Sind zwei Partner zur Verhandlung zusammen (in einer Komponente), ist es von Interes-
se, wie stark die Außenoptionen in das Verhandlungergebnis mit einfließen (vgl. Abschnitt
2.3.3 für eine allgemeine Diskussion). Der Einfluss ist letzlich eine empirische Frage und
man kann davon ausgehen, dass er von vielen strukturellen Merkmalen abhängt. Die Orien-
tierung an den Alternativen außerhalb der Komponente ist hier unter den experimentellen
Bedingungen zu verstehen. Die Kontakte sind hochgradig anonym und der Wechsel bzw. die
Beendigung einer Verhandlung, ist sehr einfach. Sie hat zudem kaum Konsequenzen, denn
gerade für starke Spieler besteht nicht die Gefahr einer (gar kollektiven) Sanktionierung
durch die schwachen Spieler. Er kann zudem jede weitere Interaktion schon im Vorfeld ab-
lehnen und ist i.d.R. nicht zur erneuten Verhandlung gezwungen. Die Rahmenbedingungen
sind also ideal für eine starke Orientierung an den Außenoptionen.
Tatsächlich betonen die starken Spieler ihre Außenoptionen, die für sie vorteilhaft sind
(siehe Tabelle 5.3). Es wird zum einen auf die anderen, potentiellen Verhandlungspartner
und damit alternativen Koalitionen verwiesen, etwa mit „naja, die beiden anderen wollen
auch noch“ (Nachr. #1263, stark) oder in umgekehrter Richtung die mangelnden Optionen
des schwachen Partners mit Kommentaren wie, „nimm an eh du kein anderen partner findest“
(Nachr. #2864, stark) oder „sonst behältst du deinen Handschuh“ (Nachr. #902, stark). Zum
anderen finden sich konkrete Bezüge zu den vorteilhafteren Angeboten der Alternativen, wie
z.B. „der andere hatte schon 85 geboten“ (Nachr. #2128, stark) oder „gib mir die 90, sonst
nehme ich halt 5Y“ (Nachr. #911, stark).
Welche Konsequenzen ergeben sich für die Theorien, wenn die Erwägung von Außen-
optionen und deren Gewicht in den Verhandlungen im Allgemeinen so groß ist. Plausibel
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erscheint in erster Linie, dass die Wirkung von bereits geringer Knappheit unterschätzt
wird. Genau dies ist auch zu beobachten (siehe Anhang D.1). Alle drei Ansätze verschätzen
sich bei nahezu ausgewogenen Marktseiten am meisten. Dies erklärt sich u.a. aus der ge-
ringen Bindungskraft innerhalb der Verhandlungskoalition. Darüber hinaus findet sich auch
in kleinen Märkten bereits deutlich mehr Wettbewerb, als theoretisch prognostiziert. Durch
die Anonymität und den leichten Wechsel zu anderen Partnern werden die Argumente für
gleichere Aufteilungen unterlaufen.
Ergebnis 11 (Außenoptions-, χ- und ex post Shapley-Lösung) Die Ansätze unter-
schätzen die Wirkung von geringer Knappheit. In größeren Märkten—nicht die Domäne die-
ser Konzepte—schneiden sie besser ab. Die Theorien beziehen zugleich die Informationen
aus der Koalitionsstruktur und die Außenoptionen empirisch korrekt mit ein. Sie sind zwar
insgesamt nicht ganz so treffsicher, wie der Kern, fangen jedoch einen Teil der unerklärten
Abweichung aus den genannten strukturellen Faktoren mit ein.
Die Außenoptionslösung verwendet einen Parameter (γ, Hyp. 9), der die Außenoptionen
im Vergleich zur (egalitären) Innenaufteilung gewichtet. Da dieses Konzept die Ergebnisse
bereits bei einer gleichen Gewichtung (γ = 1) deutlich unterschätzt, dies aber zugleich der
größte Anteil ist, kann man die Leistung der Theorie nicht über die Variation des Parameters
verbessern.
Ergebnis 12 (Gewicht der Außenoptionen und der γ-Parameter) Außenoptionen
sind unter den experimentellen Bedingungen von sehr großer Bedeutung. Ein Wert von
γ = 1 bietet die beste Vorhersagekraft für die Außenoptionslösung.
5.2 Kompetitiver Theorievergleich
Die empirischen Daten treffen auf die verschiedenen theoretischen Vorhersagen mehr
oder weniger zu. Viele starke Spieler erreichen nicht die extreme Aufteilung des Kern, aber
liegen weit über den Vorgaben der Aumann-Drèze-Lösung. In dieser Betrachtung liegen
die Ergebnisse etwa zwischen dem Kern und der χ-Lösung (vgl. Abb. 5.4). In der Grafik
dient die theoretische Vorhersage als Referenzpunkt. Die Kategorie des Kern bildet eine
originalgetreue Wiedergabe der Verhandlungsergebnisse. Dazu erkennt man die geringfügi-








Abweichung zum diskreten Kern Abweichung zur Shapley−Lösung
Abweichung zur AD−Lösung Abweichung zur AO−Lösung
Abweichung zur Chi−Lösung Abw. zur ex post Shapley−Lösung
Abbildung 5.4: Differenz der empirischen Daten zu den theoretischen Werten unter ungleich
langen Marktseiten für die Seite der starken Spieler
Berücksichtigung der relativen Knappheitsverhältnisse den Interquartilabstand5 etwas ver-
ringern können. Die Shapley-, Außenoptions- und χ-Lösung sind besonders dann erfolgreich,
wenn die Spieler noch wenig Erfahrung besitzen (vgl. Box plot 5.5, der lediglich die ersten
6 Treatments eines Experiments betrachtet).
Unter Verwendung der Diskrepanz Scores werden die Theorien auf ihre Treffgenauigkeit
hin vergleichend untersucht. Analyserahmen ist, wie in Abschnitt 3.6.4 begründet, jeder
einzelne Spieler, unabhänig ob dieser in einer Einer- oder Zweierkoalition ist. Sammelt ei-
ne Theorie mehr dieser Abweichungspunkte, so liegen die empirischen Werte häufiger oder
weiter von den Vorhersagen entfernt. In Tabelle 5.4 sind die entsprechenden Mittelwer-
te über alle Spieler und weitere statistische Indikatoren gegenübergestellt. Vergleicht man
die Treffgenauigkeit, so können die Theorien in eine Rangfolge gebracht werden. Der Kern
liegt mit 8,4 mittleren Abweichungspunkten nur wenig vor der χ-Lösung mit 9,2 Punkten.
Ihnen folgen die ex post Shapley-Lösung mit 11,3, die Außenoptionslösung mit 12,2 und
die Shapley-Lösung mit 12,9 Punkten. Der Vergleich zur Shapley-Lösung ist aus theore-
5Der Abstand zwischen 75. und 25. Perzentil. Im Box plot ist dies die Höhe des Kastens.
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diskr. Kern Shapley AD AO Chi ex post Sh.
Mittelwert 0,084 0,129 0,232 0,122 0,092 0,113
Standardabw. 0,139 0,099 0,207 0,123 0,104 0,116
10%-Perzentil 0,000 0,021 0,000 0,000 0,000 0,000
25%-Perzentil 0,000 0,050 0,000 0,000 0,000 0,000
Median 0,010 0,103 0,290 0,100 0,066 0,091
75%-Perzentil 0,090 0,193 0,450 0,219 0,150 0,200




AO 0,039*** -0,007 -0,110***
Chi 0,008*** -0,037*** -0,141*** -0,030***
ex post Sh. 0,029*** -0,016*** -0,119*** -0,009** 0,021***
Rang 1 4 6 4 2 3
Anmerkung: *** ist Signifikanz auf 1%-Niveau, ** auf 5%-Niveau, * auf 10%-Niveau
Details im Anhang D.3.2








Abweichung zum diskreten Kern Abweichung zur Shapley−Lösung
Abweichung zur AD−Lösung Abweichung zur AO−Lösung
Abweichung zur Chi−Lösung Abw. zur ex post Shapley−Lösung
Abbildung 5.5: Differenz der empirischen Daten zu den theoretischen Werten unter ungleich
langen Marktseiten für die Seite der starken Spieler und nur die ersten 6 Runden
tischer Sicht jedoch unzulässig (siehe Abschnitt 2.3.7). Die Aumann-Drèze-Lösung ist 23
mit Punkten weit von den empirischen Daten entfernt. Erkennbar ist ebenfalls die leichte,
aber signifikante, Verbesserung der ex post Shapley-Lösung gegenüber der ex ante Variante
(p < 0, 001).
In der Literatur wird gelegentlich (siehe Abschnitt 3.6.3) der quadrierte Diskrepanz Sco-
re verwendet, um großen Abweichungen zusätzliches, negatives Gewicht zu verleihen. Die
genaue Betrachtung befindet sich im Anhang D.3.3 und führt zu folgendem Ergebnis. Die
χ-Lösung produziert die geringste quadrierte Abweichung. Beinahe auf gleicher Höhe, aber
dennoch in eine signifikante Reihenfolge6, können die ex post Shapley-Lösung, der Kern und
die ex ante Shapley-Lösung gebracht werden. Es folgen die Außenoptions- und Aumann-
Drèze-Lösung.
Ergebnis 13 (Relative Vorhersagekraft der Theorien) Von den gewählten Theorien
sagen der Kern und die χ-Lösung die emprischen Verhandlungsergebnisse am besten vor-
her. Während der Kern die größte Zahl der Beobachtungen einfängt und damit als präzisestes
6Unter Verwendung des Median und nichtparametrischer Statistik.
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Konzept gelten kann, besitzt die χ-Lösung den kleinsten Durchschnitt der Abweichungsqua-
drate und kann damit als zuverlässigster Ansatz verstanden werden. Vor allem die Aumann-
Drèze-Lösung schneiden sehr schlecht ab.
Ergebnis 14 (Ex ante zu ex post Shapley-Lösung) Werden Information über die Ko-
alitionstruktur einbezogen (ex post Shapley-Lösung), dann führt dies zu einer etwas präzise-
ren Vorhersage.
5.3 Lernen, Erfahrung und Erwartungen
5.3.1 Erfahrungszuwachs zwischen den Treatments
Die Lernhypothese (Hyp. 15) behauptet, dass zu Beginn eines Experimentes die Auf-
teilungen relativ gleich sind und sich im Verlauf dem Wettbewerbsgleichgewicht annähern.
Im Gesamtmodell (Abschnitt 5.1.1) wurde bereits eine Variable (trtNr) eingeführt, die den
Lerneffekt erfasst. Die Hintergründe beleuchtet dieses Zitat aus einem der Interviews ein
wenig:
Und ja, je mehr man halt gemacht hat, also desto mehr Runden man ge-
spielt hat, desto einfacher wurde es, weil dann hat man auch begriffen: „Aha,
ich bin hier der einzige Handschuh, der vergeben werden muss an die Gruppe
mit mehreren Handschuhen und deswegen kann ich auch bis zu 99% gehen! Und
wenn nicht, dann nehm ich halt jemand anderen.“ Also von daher... Was man
sich vielleicht am Anfang noch nicht so getraut hat, wo man da doch so schnell
wie möglich eine Einladung und dann letztendlich auch den Gewinn akzeptieren.
(Int. #2)
Aus den Beschreibungen lassen sich insgesamt drei Aspekte herauslesen. Erstens wird
den Teilnehmern erst mit der Wiederholung die außergewöhlich große Macht der starken
Position bewußt. Zweitens legen sie erst mit der Zeit, der Erfahrung und der wiederholten
Absicherung der Anonymität die Scheu ab, die Machtposition auszunutzen. Die Scheu kann
somit als Skepsis gegenüber der versprochenen Konsequenzenlosigkeit der ansonsten sank-
tionierten Handlungen verstanden werden. Der dritte Aspekt betrifft die Nachahmung (vgl.
Adaption, S. 2.5.3): Die Auszahlungen der schwachen Spieler fielen im Verlauf immer weiter,
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Verhandlungsergebnisse für starke Spieler
Gruppiert nach Experimentphasen, Runden
Abbildung 5.6: Verhandlungsergebnisse in vier Zeitabschnitten im Experiment
Was am Anfang halt nicht der Fall war. Also da konnte man durchaus mit
7% noch rausgehen. Deswegen hab ich meine Strategie dann auch geändert, dass
ich dann auch mit 99% rausgehen konnte, wenn ich halt die Chance hatte. (Int.
#1)
In Abbildung 5.6 sind vier Phasen des Experiments und die in diesen Perioden ent-
standenen Verhandlungsergebnisse abgebildet. Sie umfassen jeweils 6, bzw. 7, Treatments
und veranschaulichen die Annäherung an das Wettbewerbsgleichgewicht. Damit geht die
unterschiedliche Präzision der Theorien im Zeitablauf einher (siehe Abb. 5.7).
Ergebnis 15 (Lernen) Die Verhandlungsergebnisse nähern sich von einer relativ gleichen
Aufteilung an das Wettbewerbsgleichgewicht an. Die zugrunde liegenden Triebkräfte schei-
nen zu sein (1) Verstehen der großen Stärke der Macht, (2) Nutzung bzw. Durchsetzung
der großen Macht starker Spieler und (3) die erfolgreiche Strategie rigider starker Spieler
nachzuahmen.
Die Lernentwicklung (Pkt. 2) lässt sich im Detail auf zwei verschiedene Arten interpre-




































Abbildung 5.7: Diskrepanz Scores der Theorien im Experimentverlauf
zen. Sie haben zu Beginn Fairnessvorstellungen, die sie im Zeitablauf langsam ablegen. Dazu
zählt auch die widerholte Absicherung der Konsequenzenlosigkeit von ansonsten sanktionier-
tem Verhalten. (b) Alle schwachen Spieler zusammen haben eine Fairnessvorstellung, nach
der sie einen bestimmten Anteil in jedem Fall realisieren möchten. Wenn diese Einstellung
hinreichend intensiv und verbreitet ist, dann können starke Spieler nicht uneingeschränkt
ihre Ansprüche durchsetzen. Die schwachen Spieler korrigieren ihre Erwartung jedoch in
Anbetracht ihrer schlechten Verhandlungsposition mit zunehmender Erfahrung.
Womöglich sind es beide Erklärungen zusammen. Die zweite lässt sich jedoch mit Hilfe
der Daten untermauern oder ablehnen. Es gibt einige Probanden (insgesamt 11), die ein
zweites Mal am Experiment teilgenommen haben. Wenn sie bereits zu Beginn einen hohen
Anteil realisieren können—sie besitzen bereits die Erfahrung—dann kann ausgeschlossen
werden, dass die schwachen Spieler kollektiv mit hohen Erwartungen beginnen und von
ihnen erst langsam abweichen.
Teilnehmer, die bereits zuvor schon einmal genau an diesem Experiment teilgenommen
haben, wurden im Abschlussfragebogen gebeten, dies anzugeben. Kann nun die entspre-
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chende dichotome Variable (Var. fbExpTln_1) ein höheres Verhandlungsergebnis zu Beginn
des Experiments (Runde 1–6, Var. trtNrKat4 = 1) erklären?
robuste
Auszahlung Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Wiederholungsteilnehmer 0,134 0,028 4,9 0,000
Konstante 0,768 0,009 83,3 0,000
Beobachtungen 313 R2 0,020 0,0000
Tabelle 5.5: Lernen: Wiederholungsteilnehmer in starken Positionen und den ersten 6 Run-
den, Lineare Regression
Eine Regressionsanalyse (siehe Tab. 5.5) ergibt ein erfahrener Spieler (Wiederholungs-
teilnehmer) zu Beginn des Experiments (Runde 1–6) signifikant mehr, und zwar 13,4 Pro-
zentpunkte, realisiert, als ein unerfahrener Spieler. Werden darüber hinaus die strukturellen
Faktoren kontrolliert, ergibts sich das gleiche Ergebnis. Folglich liegt der Lerneffekt weniger
an dem kollektiven Widerstand schwacher Spieler, als viel mehr an der Scheu der starken
Spieler, hohe Anteile durchzusetzen.
Ergebnis 16 (Lernen und die Zurückhaltung starker Spieler) Der Lerneffekt lässt
sich vor allem auf die Zurückhaltung starker Spieler zu Beginn zurückführen. Erfahrene
Spieler setzen auch in den frühen Phasen des Experiments hohe Anteile durch.
Die theoretische Modellierung des Lernprozesses geschieht über bestimmte Variablen,
die die Geschwindigkeit des Lernprozesses beeinflussen. Die Charakteristik des Experiments
lässt daraufhin die Vermutung zu, dass der Lernprozess nicht sehr schnell (1–5 Runden)
abgeschlossen sein wird (vgl. Hyp. 16). Bereits aus Abbildung 5.7 ist ersichtlich, dass eine
starke Veränderung noch mindestens bis in die 13. Runde hinein eintritt. Eine tiefgründi-
gere Differenzialbetrachtung (Details im Anhang D.4) kommt weitestgehend zum gleichen
Ergebnis.
Ergebnis 17 (Lerngeschwindigkeit) Der Lernprozess dauert vergleichsweise lange. Er
ist nicht vor der 14. Wiederholung abgeschlossen, wenn auch kleinere Anpassungen danach
noch stattfinden.
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5.3.2 Latente Verknappung: Erwartungen innerhalb eines Treatments
Die latente Verknappung (Hyp. 17) verweist auf die Vorteile für einen starken Spieler,
wenn aus einem Spiel ein ganzes Handschuhpaar austritt (z.B. wird aus 2:3 dann 1:2).
Die meisten Lösungskonzepte weisen ihnen eine entsprechend höhere Auszahlung zu. Dieses
Phänomen wurde jedoch im experimentellen Design kontrolliert, indem mit der Einigung
ein Handschuhpaar das Spiel noch nicht verlässt. Die Verbindlichkeit der Vereinbarung wird
folglich reduziert. Darüber hinaus ist den anderen Teilnehmern nicht bekannt, in welchem
Stadium der Verhandlung sich ein Paar gerade befindet. Jeder Spieler kann folglich nur
Erwartungen über die Stabilität einer Koalition und dem Quasi-Austritt, d.h. latent, aus
dem Spiel bilden. Als Indikator kann einzig die Dauer der Bindung herangezogen werden.
Nun ist aus methodischer Sicht und zur Einschätzung der Änderung der Erwartungs-
haltung im Zeitablauf eine entsprechende Analyse von Interesse. Als Alternativerklärung
kann man auf einen möglichen Selektionseffekt verweisen. Spieler mit besonders hohen An-
sprüchen suchen und verhandeln länger, sodass ihre Ergebnisse tendenziell später anfallen.
Zugleich sollte die größere Verhandlungsmacht ihrer Position ihnen dazu verhelfen, ihre
Forderung letztlich durchzusetzen.
Zwei Modelle können gegenüber gestellt werden, um zwischen den beiden gleichläufigen
Effekte zu diskriminieren. Das einfache Modell versucht die Verhandlungsergebnisse eines
starken Spielers direkt aus dem Zeitpunkt der Einigung—neben den anderen strukturellen
Variablen—zu erklären. Das Vergleichsmodell kontrolliert darüber hinaus das allgemeine
Anspruchsniveau einer Person und damit auch den Selektionseffekt, sodass nur noch die Ver-
änderung in den Erwartungen, begründet aus der latenten Verknappung, verbleiben sollte.
Im Detail wird im ersten Modell, neben den üblichen strukturellen Merkmalen, der Zeit-
punkt der Koalitionsbildung berücksichtigt. Dieser Zeitpunkt (Var. koaltZt) im Intervall
von null bis eins gibt den Moment der „finalen“ Einigung im Vergleich zur Treatmentdau-
er an. Null bedeutet, dass es sich um eine Einigung handelt, die in der ersten Sekunde
nach Treatmentbeginn getroffen und bis zum Ende aufrecht erhalten wurde. Eins bedeutet,
dass die Einigung zugleich das Treatmentende besiegelte. 1/2 ist somit eine Einigung zur
Treatment-Halbzeit—wobei dieser Wert erst im Nachhinein ermittelt werden kann. Diese
Einigungszeit ist ein zur Vereinfachung verwendeter Indikator für den Anteil der tatsächlich
gebildeten (Verhandlungs-)Koalitionen im Zeitpunkt einer Einigung.
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Das erste Modell (Tab. 5.6) ergibt einen signifikanten Effekt des Einigungszeitpunktes.
D.h. je später die Einigung erfolgt, desto höher ist die Auszahlung des starken Spielers. Dies
kann sowohl durch die latente Verknappung, als auch eine zeitliche Selektion der Spieler
nach ihrem Anspruchsniveau verursacht werden.
robuste
Auszahlung Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Relative Eingungszeit -0,445 0,047 -9,5 0,000
Knappheitsverhältnis 0,052 0,023 2,3 0,023
Treatmentrunde (Lerneffekt) 0,047 0,023 2,1 0,041
Marktgröße 0,002 0,001 2,5 0,014
Konstante -0,151 0,023 -6,5 0,000
Beobachtungen 1145 R2 0,172 0,000
Tabelle 5.6: Latente Verknappung: Relative Einigungszeit und deren Auszahlungseffekt,
Lineare Regression
robuste
Auszahlung Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Relative Eingungszeit 0,009 0,013 0,7 0,508
Knappheitsverhältnis -0,409 0,046 -9,0 0,000
Treatmentrunde (Lerneffekt) 0,008 0,001 16,0 0,000
Marktgröße 0,003 0,001 2,9 0,004
Konstante -0,115 0,021 -5,5 0,000
Beobachtungen 1145 R2 0,159 0,000
Tabelle 5.7: Latente Verknappung: Relative Einigungszeit und deren Auszahlungseffekt,
Lineare Paneldaten-Regression
Mit dem zweiten Modell (Tab. 5.7) kann die erste Erklärung weitestgehend ausgeschlos-
sen werden. Konrolliert man zusätzlich das konstante individuelle Anspruchsniveau einer
jeden Person, so verbleibt kein signifikanter Einigungszeit-Effekt. Es existiert demnach kei-
ne latente Verknappung mehr oder sie wird perfekt antizipiert, wenn man die Persönlichkeit
kontrolliert hat.
Je später sich die Spieler in einer Koalition einigen, desto mehr erhält der starke Spieler.
Wird jedoch die Persönlichkeit eines jeden Spielers in das Modell einbezogen und damit
das Anspruchsniveau kontrolliert, so verbleibt kein signifikanter Anpassungseffekt über die
Zeit. In der Konsequenz ist die tendenzielle Steigerung der Anteile eines starken Spielers im
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Zeitverlauf einer Runde lediglich dem Selektionseffekt zuzuschreiben. Mindestens eine der
drei Schlussfolgerungen kann gezogen werden.
1. Die Spieler realisieren die latente Verknappung nicht oder ändern ihr Verhalten nicht,
ungeachtet neuer (unsicherer) Informationen.
2. Die Spieler realisieren die latente Verknappung, aber antizipieren sie vollständig.
3. Das methodische Vorgehen, die Reduzierung der Verbindlichkeit einer Einigung, ist
eine hinreichend gute Eliminierung des allgemeinen Verknappungseffekts.
4. Die Spieler unterstellen keine stabilen Koalitionen. Einigungen werden als Vereinba-
rung über eine Aufteilung, aber nicht als Vereinbarung über eine Bindung, betrachtet.
Das widerspricht der Annahme über eine feste Koalitionsstruktur (vgl. Hyp. 7).
Ergebnis 18 (Latente Verknappung) Es gibt entweder keine Bindungskraft der Spieler
in ihren Koalitionen oder keine Berücksichtigung der Verbindlichkeit in späten Einigungen.
Gänzlich ausgeschlossen wird die latente Verknappung jedoch nicht, wenn man unter-
stellt, dass das Bewusstsein über die latente Verknappung nicht gleich über alle Spieler
verteilt ist. Man kann weiterhin annehmen, dass diejenigen, die die Verknappungstendenz
realisierte haben, immer erst lange warten, um sich spät in einer günstigeren Position zu
einigen. Dann wird das, was zuvor als Anspruchsniveau bezeichnet wurde, zum Teil aus der
Nutzung der latenten Verknappung gespeist. Diese Vermutung lässt sich empirisch im An-
satz prüfen. Dazu wird die Verteilung der Verhandlungsergebnisse aus Treatments mit nicht
zu wenigen knappen Handschuhen (> 2) im Treatment-Zeitverlauf (Var. koaltZt) für jeden
Probanden jeweils in seinen schwachen und starken Positionen gegenüber gestellt. Wenn
die Annahme heterogener Individuen richtig ist, dass sollte sich eine gewisse (überzufällige)
Personengruppe finden, bei denen fast alle Ergebnisse als starke Spieler gegen Ende eines
Treatments angefallen sind. Zugleich müssen für diese Personen, wenn sie in einer schwachen
Position sind, Tendenzen in Richtung einer möglichst frühen Einigung ersichtlich sein. Die
genannten Tendenzen sind jedoch kaum zu beobachten. Während ein gewisser Anteil der
Spieler zumindest in der starken Position Einigungen vor allem am Ende des Treatments
trifft, gilt für sie nicht gleichermaßen der Versuch, als schwacher Spieler sich möglichst früh
zu einigen.
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5.3.3 Bindungskraft der Koalitionen
Zusammen mit Hypothese 7 kann nun auch die offen gebliebene Frage aus dem letzten
Abschnitt genauer beleuchtet werden. Lässt sich die schwache Bindung in den Koalitionen
auf eine zu schwache Bindung der Spieler oder eine zu geringe Abbildung in den Verhand-
lungsergebnissen später Einigungen zurück führen.
Zur Auswertung stehen lediglich einige Indikatoren zur Verfügung. Es wurden 1219 Ko-
alitionen in allen Experimenten gebildet (siehe Abschnitt 4.2). Dem stehen 491 Koalitionen
gegenüber, in denen zwar eine Aufteilung ausgehandelt, sie aber dennoch aufgelöst wurde.
Angenommen jeder Spieler hat in jedem Treatment eine Koalition höchsten einmal aufgelöst,
dann sind zehn endgültigen Koalitionen vier (40,3%) nach einer Einigung abgebrochenen Ko-
alitionen voraus gegangen. In viel stärkerem Maße gilt dies für Koalitionen ohne Einigung
(siehe auch S. 85). Man kann daher bezweifeln, dass die Bildung eines Handschuhpaares
alleine bereits eine Form von Stabilität darstellt.
Ergebnis 19 (Bindungskraft der Komponente) Die Spieler scheinen sich an ihren
Partner wenig gebunden zu fühlen und wechseln ihn relativ schnell. Die Verhandlungser-
gebnisse sind damit nicht unter einer relativ starren Koalitionsstruktur entstanden.
5.4 Prüfung der Reziprozitätshypothesen
Spieler verhalten sich auch über unabhängige Entscheidungssituationen hinweg gegen-
über ihren nicht identifizierbaren Partnern reziprok, behauptet Hypothese 13. Im Gegensatz
zum klassischen Verständnis von Reziprozität wird im vorliegenden Fall weder die wohltätige
Person direkt oder indirekt in ein System sozialen Austausches eingebunden, noch wird der
Wohltäter für seine Kooperation (indirekt) belohnt. Die Reziprozität wird daher als diffus
bezeichnet, weil der soziale Austausch nicht unmittelbar oder auch nur mittelbar an die glei-
chen Personen gebunden ist. Zur Reziprozität zählt diese altruistische Handlung dennoch,
da sie bedingt, also an das Ergebnis vorheriger Handlungen gebunden, ist. Der allgemeine
Zusammenhang in der Höhe der Auszahlung zwischen zwei Treatments wird fortan als Aus-
zahlungseffekt a bezeichnet. Als reziprokes Verhalten lässt sich der Auszahlungseffekt nur
genau dann interpretieren, wenn er negativ („ je mehr, desto weniger“ und umgekehrt) ist.
Am Handschuhspiel beispielhaft verdeutlicht: Wenn ein Spieler in einer schwachen Position
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ist und eine überdurchschnittlich hohe Auszahlung erhält, dann wird er diese positive Geste
in der Folgerunde durch mehr Großzügigkeit (geringere eigene Auszahlung) in einer starken
Position gegenüber seinem nächsten Partner beantworten. Gleiches gilt im umgekehrten Fall
mit negativer Reziprozität sowie für andere Machtpositionen. Betrachtet werden nur die di-
rekt aufeinander folgenden Runden, bei denen ein Spieler jeweils einer Koalition beitreten
konnte.
Es finden sich in den Nachrichten verständlicherweise wenig Anhaltspunkte für diesen
Zusammenhang. Aufforderungen, wie „ich spiel jetzt fair, dann spiel du nachher auch fair“
(Nachr. #4923, stark) oder „das vorhin war fair, jetzt bist du dran!“ (Nachr. #1342, stark)
bilden die Ausnahme.
Aus der Reziprozitätshypothese ergeben sich nun im Detail folgende zwei Fragen. (1)
Kann die Auszahlung in einer Runde durch die Auszahlung in einer vorangegangenen Runde
erklärt werden? Und, (2) ist dieser Zusammenhang negativ, d.h. kann man den Zusammen-
hang als Reziprozität verstehen?
Der Bezugspunkt für die Analyse des Auszahlungseffektes ist die theoretische Vorgabe
des Kern (Var. diffKernNach). Diese Normierung hat den Vorteil, dass die Häufigkeits-
verteilung unimodal und annähernd symmetrisch um den Wert null ist und damit von der
Normalverteilung nicht zu weit entfernt liegt. Gibt es darüber hinaus Unterschiede zwi-
schen unterschiedlichen Positionsabfolgen, z.B. schwach-stark und stark-stark? Diese Frage
ist besonders relevant, da vor allem starke Positionen den Spielraum für reziproke Handlun-
gen gestatten. Somit sollte sich Reziprozität nicht unter allen Bedingungen gleichermaßen
beobachten lassen.
5.4.1 Das Modell
Die einfachste Messung von Zusammenhängen zwischen der Höhe der Auszahlung in
einer Runde und der Höhe der Auszahlung in der vorangegangenen Runde kann mit dem
(Pearson’schen) Korrelationskoeffizienten erfolgen und offenbart folgende Ergebnisse. Ins-
gesamt wird ein positiver Zusammenhang (0,086, signifikant) beobachtet, der jedoch z.B.
durch Lerneffekte begründet sein kann. Eine differenzierte Betrachtung für die unterschied-
lichen Positionswechsel ist darüber hinaus angebracht. Bleibt die Position gleich, so finden
sich beachtliche positive Koeffizienten: für schwach-schwach 0,314 und für stark-stark 0,521.
Wechselt die Position, so sind diese ebenfalls groß, jedoch negativ: schwach-stark -0,419
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und stark-schwach -0,350. Die negativen Koeffizienten deuten auf reziprokes Verhalten hin.
Verschiedene alternative Erklärungen und intervenierende Variablen werden mit diesem ein-
fachen Ansatz nicht kontrolliert, sodass ein umfassenderes Modell angebracht erscheint.
Ein solches, auf den Annahmen einer linearen Regression basierendes, Reziprozitätsmodell
versucht die Höhe der Auszahlung der zweiten Runde (abhängige Variable) aus der Höhe
der Auszahlung der ersten betrachteten Runde (eine unabhängige Variable) zu erklären. Es
muss wiederum zwischen den Positionsabfolgen
• vorher schwach, nachher schwach,
• vorher schwach, nachher stark,
• vorher stark, nachher schwach und
• vorher stark, nachher stark
differenziert werden. Eine der vier Variablen wird als Referenzkategorie verwendet und ent-
fällt damit. Dies wird im Weiteren die Abfolge schwach-schwach sein. Mithilfe der drei
Dummy-Variablen wird der Effekt der verschiedenen Positionsabfolgen auf die Auszahlun-
gen in der zweiten Runde im Vergleich zur Referenzabfolge modelliert. Der eigentliche Aus-
zahlungseffekt misst den Zusammenhang zwischen der Höhe der Auszahlung in der ersten
und der Höhe der Auszahlung in der zweiten Runde. Dieser Effekt muss für jede einzelne der
vier Positionsabfolgen eigenständig betrachten werden, da sich Zusammenhänge über gegen-
sätzliche Abfolgen hinweg weitestgehend aufheben würden. Die differenzierte Betrachtung
ist ohnehin von Interesse.
Darüber hinaus sind die strukturellen Merkmale zu kontrollieren, die bekanntermaßen
einen Einfluss auf die abhänge Variable haben. Dazu gehören die Knappheit, Marktgröße,
Lerneffekte und die Persönlichkeit der einzelnen Spieler. Diese sind jeweils für starke und
schwache Positionen in der zweiten Runde zu trennen, da für beide die genannten Effekte
gegenläufig sind.
5.4.2 Ergebnisse und Interpretation
Das geschätzte Reziprozitätsmodell (Tab. 5.8) ist hochsignifikant und erklärt mehr als
die Hälfte der Varianz. Die Positionsabfolgen fangen die strukturellen Unterschiede zwischen
starken und schwachen Spielern ein und weisen darüber hinaus einen Positioneneffekt aus.
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Auszahlung Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Pos. schwach-stark -0,519 0,067 -7,8 0,000
Pos. stark-schwach -0,043 0,014 -3,1 0,002
Pos. stark-stark -0,530 0,069 -7,7 0,000
Ausz. Vorrunde, Pos. schwach-schwach 0,111 0,063 1,8 0,078
Ausz. Vorrunde, Pos. schwach-stark -0,368 0,061 -6,1 0,000
Ausz. Vorrunde, Pos. stark-schwach -0,460 0,087 -5,3 0,000
Ausz. Vorrunde, Pos. stark-stark 0,326 0,083 3,9 0,000
Knappheitsverhältnis -0,447 0,078 -5,7 0,000
Knappheit, Starke 0,025 0,105 0,2 0,810
Marktgröße -0,001 0,001 -0,7 0,459
Marktgröße, Starke 0,003 0,002 1,6 0,103
Treatmentrunde -0,014 0,003 -3,9 0,000
Treatmentrunde, Starke 0,024 0,005 5,2 0,000
Treatmentrunde quadr. 0,000 0,000 3,0 0,003
Treatmentrunde quadr., Starke -0,001 0,000 -3,8 0,000
Konstante 0,500 0,056 8,9 0,000
Beobachtungen 1439 R2 0,564 0,000
Tabelle 5.8: Reziprozitätsmodell: Auszahlungseffekte nach Positionsabfolge, Lineare Regres-
sion
Dieser beschreibt für schwache Spieler eine signifikant niedrigere Auszahlung (-0,043), wenn
die Spieler zuvor in einer starken Position—im Vergleich zur schwachen Position—waren.
Scheinbar reduzieren die Spieler ihren Anspruch oder ihre Verhandlungsintensität, nachdem
sie entweder die Verhandlungsmacht des starken Spielers besser verstanden oder die hohe
Auszahlung zu Sättigung geführt hat. Nach einer weiterführenden Analyse7 kann die Sätti-
gungshypothese abgelehnt werden. Demnach realisieren starke Spieler nur geringfügig mehr
(nicht signifikant), wenn sie zuvor in einer schwachen Position—im Vergleich zur Starken—
waren. Eine solche Beobachtung lässt sich nur unzureichend mit einer Sättigungshypothese
in Einklang bringen.
Ergebnis 20 (Positionseffekt) Die Auszahlung von schwachen Spielern ist geringer,
wenn sie zuvor in einer starken Position waren. Das lässt sich nicht plausibel auf Sättigung,
sondern vielmehr auf das Verstehen der Verhandlungsmacht starker Spieler, zurückführen.
7Das Reziprozitätsmodell wird mit einer Änderung erneut geschätzt. Die Referenzkategorie für die Posi-
tionsabfolge ist nicht schwach-schwach, sondern stark-stark.
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Der Auszahlungseffekt gestaltet sich wie folgt. Die Auszahlung von schwachen Spielern ist
dann weitestgehend unabhängig von der Höhe ihrer Auszahlungen in der Vorrunde, wenn sie
schon zuvor schwache Spieler waren. Wiederholt starke Spieler erlangen je mehr (weniger),
desto mehr (weniger) sie in der Vorrunde hatten. Vermutlich handelt es sich um einen
spezifischen Lerneffekt, der der außergewöhnlichen Macht in dieser Position Rechnung trägt.
Spieler, die die Machtstellung intensiv nutzen (nicht nutzen), tun dies auch bei der nächsten
Gelegenheit wieder (nutzen sie ebenfalls nicht). Sie handeln konsistent und von Reziprozität
kann keine Rede sein. Letztlich sind höhere Vorrundenauszahlungen für den starken Spieler
nicht als Geschenk des Partners zu verstehen, welches erwidert werden könnte.
Starke Spieler, die aus einer schwachen Position kommen, verhalten sich dagegen rezi-
prok (Tab. 5.8, Zeile „Ausz. Vorrunde, Pos. schwach-stark“). Von jeder zusätzlich erhaltenen
Geldeinheit als schwacher Spieler verzichten sie auf etwas mehr als 1/3 als Starker. Das
heißt, dass bspw. ein um 15% höherer Anteil als schwacher Spieler sie daraufhin dazu veran-
lasst, ca. 5,5% abzugeben. Ähnlich verhält es sich mit starken Spielern, die sich nun in einer
schwachen Position befinden. Sie geben sich mit einer niedrigeren Auszahlung zufrieden,
wenn sie zuvor einen besonders großen Anteil bekommen haben. Es ist allerdings fraglich,
ob dies als Reziprozität anzusehen ist. Vermutlich schließt dieses Phänomen an den Beob-
achtungen des Positionseffektes an. Demnach wissen insbesondere starke Spieler, die ihre
Position intensiv ausnutzen, um die Macht der starken Spieler und verzichten entsprechend
in einer schwachen Position auf riskante hohe Forderungen.
Ergebnis 21 (Diffuse Reziprozität) Reziprokes Verhalten wird nur (hoch signifikant)
beobachtet, wenn sich die Machtposition zwischen zwei aufeinanderfolgenden Treatments ge-
ändert hat. Bleibt diese dagegen gleich, so ist im Gegenteil ein sich verstärkendes Verhalten
zu beobachten. Die eigentliche Logik von Reziprozität lässt sich nur bei denjenigen starken
Spielern erkennen, die zuvor in einer schwachen Position waren.
Ein numerisches Beispiel
Zur Illustration sei an dieser Stelle ein numerisches Beispiel angeführt, welches
mit einigen Annahmen bezüglich der strukturellen Parameter und einigen Sze-
narien bezüglich der Vorrundenauszahlung, die Wirkungsweise und Effektstärke
des Modells verdeutlichen soll. Es werden die siebente Runde (Lerneffekt), sieben
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Teilnehmer (Marktgröße) und ein Knappheitsverhältnis von 1/3 angenommen.
Die Vorrundenauszahlungen werden variiert, für schwache Spieler zwischen ei-
nem und 30 Prozentpunkten und für starke äquivalent zwischen 70 und 99.
Abbildung 5.8 und Tabelle 5.9 geben die geschätzten Auszahlungen der Spieler
in einer Runde für die vier verschiedenen Positionsabfolgen in Abhängigkeit von
der Höhe der Auszahlungen in der Vorrunde an. Die Werte in der Tabelle sind
jeweils in absteigender Reihenfolge für zunehmende Auszahlungen der Vorrun-
de angeordnet. Auffällig ist—wie zuvor bereits bemerkt—dass die Spalten mit
einem Positionswechsel je geringere Auszahlungen realisieren, desto höher die
Vorrundenauszahlungen waren. Bspw. verzichtet ein starker Spieler zusätzlich
auf ca. 11%, wenn er zuvor als schwacher Spieler 29 Prozentpunkte mehr be-
kommen hat. Dieser Effekt ist in der Abbildung durch absteigende Geraden zu
erkennen.
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Anmerkung: Die Auszahlungseffekte zeigen sich jeweils in der Neigung der Geraden. Ansteigende
Geraden sind positive und absteigende negative Effekte. Nur letztere lassen sich als Reziprozität
interpretieren.
Pos. nachher schwach stark
Pos. vorher schwach stark schwach stark
Ausz. vorher Auszahlung Auszahlung
schw. stark nachher nachher
1% 70% 26,3% 35,7% 92,5% 82,0%
5% 75% 26,7% 33,4% 91,0% 83,6%
10% 80% 27,3% 31,1% 89,1% 85,2%
15% 85% 27,8% 28,8% 87,3% 86,8%
20% 90% 28,4% 26,5% 85,5% 88,5%
25% 95% 29,0% 24,2% 83,6% 90,1%
30% 99% 29,5% 22,3% 81,8% 91,4%
Korrelation positiv negativ negativ positiv
Umfang nicht sign. hoch hoch hoch
Tabelle 5.9: Wirkung des Reziprozitätsmodells aus Tab. 5.8, Variation der Vorrundenaus-
zahlung unter verschiedenen Positionsabfolgen
5.4.3 Reziprozität als Persönlichkeitsmerkmal
Die Auszahlungseffekte unterscheiden sich für die Art der Positionsabfolge erheblich,
nicht nur im Vorzeichen. Unterscheiden sie sich auch zwischen den einzelnen Personen? Hy-
pothese 14 behauptet, dass reziprokes Verhalten zwischen den Individuen wesentlich stär-
ker variiert, als innerhalb eines Individuums. Das bedeutet, dass der Auszahlungseffekt im
Allgemeinen und speziell die Reziprozität, ein spezifisch individuelles Merkmal ist. Das in
Abschnitt 5.4.1 entwickelte Reziprozitätsmodell wird nun derart erweitert, dass die betrach-
teten Auszahlungseffekte der einzelnen Positionsabfolgen „individualisiert“ werden. In einer
nach den Personen differenzierten Betrachtung gilt es, folgende Frage zu beantworten: Ist
die zusätzliche Information über die individuellen Verhaltensweisen aufschlussreich für das
Gesamtmodell? Anders ausgedrückt, wenn der mit der Differenzierung einhergehende Infor-
mationsgewinn einen Erklärungsbeitrag im Modell leisten kann, dann gibt es Unterschiede
zwischen dem Verhalten der Individuen und folglich ist die Persönlichkeit auch ausschlag-
gebend für den Auzahlungseffekt bzw. die Reziprozität.
Die Neigung zur Reziprozität geht demnach über den reinen fixen Persönlichkeitseffekt
hinaus, der bisher mit der Paneldaten-Analyse kontrolliert wurde. Während der fixe Effekt
ausschließlich das konstante Niveau einer Person im Verhandlungsergebnis einfängt, steht
nun darüber hinaus die Individualität im Bezug zur Vorrundenauszahlung.
Die technische Vorgehensweise kann in zwei Gedankenschritten nachvollzogen werden. (1)
Jeweils ein Schätzmodell soll den Auszahlungseffekt â einer Positionsabfolge aus den indivi-
duellen Merkmalen heraus erklären (siehe exemplarisch Gleichung 5.2). Die erklärenden Va-
riablen sind lediglich die i Dummy-Variablen der |N | Personen. (2) Diese vier Schätzmodelle
für die vier verschiedenen Positionsabfolgen werden in das ursprüngliche Reziprozitätsmo-
dell an der Stelle der vier Auszahlungseffekte integriert. Präziser, die vier Auszahlungseffekte
a im ursprünglichen Reziprozitätsmodell werden durch Interaktion mit den entsprechenden
geschätzten â individualisiert. Gleichung 5.3 stellt das individualisierte Reziprozitätsmodell
für einen der Positionsabfolgen und weitere m unabhängige Variablen beispielhaft dar.
â = β0 + βixi + e, mit i = 1, . . . , |N| Individuen (5.2)
y = β0 + β1a× â + . . . + βmxm + e, mit m = 2, . . . , m unabhängigen Variablen (5.3)
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Aus den Gleichungen wird der zweifache Erklärungsansatz nur schwer ersichtlich. Die
Auszahlung einer Runde wird u.a. durch die Auszahlung in der Vorrunde (Auszahlungs-
effekt) und einem konstanten Einfluss aus der Persönlichkeit erklärt. Darüber hinaus wird
die Interaktion aus der Vorrundenauszahlung (Auszahlungseffekt) mit der Persönlichkeit ge-
prüft. Letztere ist genau dann redundant, wenn die Persönlickeit in keinem Zusammenhang
mit dem Auszahlungseffekt und letztlich auch mit der Reziprozität steht. Dann besteht
Multikoliniarität zwischen den beiden Variablen und das Gesamtmodell erfährt keine zu-
sätzliche Erklärungskraft aus der Zuführung der zusätzlichen Variablen der Personen. In
abgeschwächter Form tragen diese nur unzureichend—statistisch nicht signifikant—zur Ver-
besserung des Gesamtmodells bei. Folglich sind zwei Bedingungen zu prüfen, die den Einfluss
der Persönlichkeitsmerkmale untermauern.
1. Unterliegen nicht zu viele der a× â Variablen im individualisierten Modell der Multi-
kolinearität?
2. Unter Berücksichtigung der Anzahl der hinzugefügten Modellparameter, ist das Be-
stimmtheitsmaß (R2) und damit die zusätzliche Erklärungskraft des Modells hinrei-
chend angestiegen?
Der Anstieg des Bestimmtheitsmaßes R2 wird mit der F-Statistik in Gleichung 5.4 ge-
prüft (z.B. Wooldridge, 2003, S. 142ff). Um zugleich die Multikolinearität und damit die
aus der Schätzung entfallenen identischen Parameter zu berücksichigen, wird die Zählung
der Parameter für die Teststatistik leicht modifiziert. Es werden nicht nur die verbleiben-
den, sondern alle theoretischen Parameter zu Grunde gelegt. Gedanklich werden somit diese
ausgeschlossenen, multikolinearen Variablen so weitergeführt, als wären sie mit den ande-
ren Variablen gänzlich unkorreliert. Das ist plausibel, denn sie leisten nur deshalb keinen








/ (n− k − 1)
(5.4)
Die Anzahl der n Beobachtungen bleibt—eine wichtige Prämisse—in allen Modellen
gleich. Es werden jeweils k Parameter (ohne Konstante) verwendet und die Differenz zwi-
schen der Anzahl der Parameter im erweiterten (vollen Modell) und der im einfachen Modell
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Teilmodell Volle Modelle nach Positionsabfolge
Schw-schw. Schw.-stark Stark-schw. Stark-stark Alle
N 1439 1439 1439 1439 1439 1439
k 181 348 347 347 347 848
R2 0,653 0,698 0,702 0,699 0,699 0,828
adjusted R2 0,602 0,602 0,607 0,603 0,604 0,581
Sign. Beitrag 0,235 0,073 0,206 0,163 0,838
Anmerkung: Das Teilmodell kontrolliert die Persönlichkeit nicht über eine fixed effects
Paneldaten-Regression, sondern eine entsprechende Dummmy-Regression. Damit unterscheiden
sich die R2 gegenüber der vorherigen, ansonsten äquivalenten Modelldarstellung.
Tabelle 5.10: Berücksichtigung der Persönlichkeit (volle Modelle) im Vergleich zum einfachen
Reziprozitätsmodell (Teilmodell)
(Teilmodell) wird mit q bezeichnet. Tabelle 5.10 stellt die zugehörigen Werte für die ver-
schiedenen vollen Modelle der einzelnen Positionsabfolgen und das Signifikanzniveau des
Erklärungsbeitrags der Persönlichkeit zum Auszahlungseffekt dar. Ein erweitertes Modell
ist dann auf dem Niveau α = 0, 05 signifikant, wenn F ≥ F ′ (q, n− k − 1, α), dem theoreti-
schen Wert der inversen, kumulierten F-Verteilung.
Die Persönlichkeit hat beim Auszahlungseffekt und folglich auch bei der Reziprozität
keinen Einfluss, wie man in Tabelle 5.10 erkennen kann. Sowohl für das alle Positionsab-
folgen umfassende individualisierte Modell, als auch für die Modelle mit nur jeweils einer
einzelnen Positionsabfolge, sind die Erkärungsbeiträgen (R2) nicht ausreichend angestiegen,
in Anbetracht der großen Anzahl zusätzlicher Modellparameter. Einzig die Positionsabfolge
schwach-stark lässt einen gewissen Einfluss auf schwach signifikantem Niveau (α = 0, 073)
erkennen. Diese Abfolge ist zugleich das einzige sinnvolle Reziprozitätsszenario. Das bedeu-
tet, wenn der Zusammenhang in der Höhe der Auszahlung zwischen zwei Runden mit der
Persönlichkeit erklärt werden kann, dann ist dies vorrangig für die Reziprozität der Fall.
Jedoch ist auch diese äußerst schwach.
Ergebnis 22 (Reziprozität kein Persönlichkeitsmerkmal) Die Reziprozität und ins-
besondere der allgemeinere Auszahlungseffekt werden nicht durch individuelle Merkmale der
Personen getrieben, sondern sind zwischen allen Personen weitestgehend gleich.
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5.5 Fairness
Fairness wird als die bedeutendste soziale Kraft in Verhandlungen angesehen. Sie dient
vor allem schwachen Spieler als Verhandlungsargument, wie folgende Auswahl aus den Text-
nachrichten zeigt.
„gegen preisverfall, für anstand und gute sitte“ (Nachr. #2671, schwach)
„50 / 50 geht es fairer?“ (Nachr. #6886, schwach)
„ey, was ist das für ein unfaires spiel“ (Nachr. #4972, schwach)
„eine gute verhandlungsposition ist kein freifahrtschein ;-)“ (Nachr. #2940,
schwach)
5.5.1 Strategische Fairness
In Tabelle 5.3 ist die Verteilung von Fairness Argumenten bereits gegenüber gestellt
worden. Man kann also vermuten, dass Fairnessappelle vorwiegend als taktisches Verhand-
lungsargument dienen, wenn andere Einwände gegen eine zu ungleiche Aufteilung nicht zur
Hand sind.
Wenn schwache Spieler Fairness lediglich aus verhandlungstaktischen Erwägungen her-
anziehen, um eine höhere Auszahlung zu erhalten, dann sollte die Anzahl solcher Appelle
keinen Einfluss auf die Auszahlung in einer starken Position haben. Dagegen zeigt sich im
statistischen Modell8 (Tabelle 5.11), dass die Anzahl der Fairness-Aufrufe einer Person (Var.
fairAppell) in einer schwachen Position die Ausnutzung der Machtposition als starker Spie-
ler höchst signifikant reduziert. Wer an Fairness appelliert, ist auch selbst fairer—und zwar
um 1,7 Prozentpunkte je Fairnessappell in einer schwachen Position. Die Abfolge aus Appell
und fairen Handlungen in starken Positionen wurde nicht berücksichtigt.
Ergebnis 23 (Fairness als strategisches Verhandlungsargument) Viele schwache,
aber nur wenige starke Spieler verwenden Fairness-Aufrufe in den Verhandlungen. Spieler,
die selbst Fairness-Appelle verwenden, sind in mächtigen Positionen ebenfalls großzügiger,
was dem Argument rein taktischer Kalkulation widerspricht.
8Abweichend zur bisherigen Methodik wird auf die fixed effects Paneldaten-Kontrolle verzichtet, denn
die Anzahl der Fairness-Aufrufe sind gleichermaßen innerhalb eines Individuums konstant.
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Auszahlung Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Treatment Runde .0071 .0006 11.08 0.000
Treatment Teilnehmer .0013 .0010 1.21 0.226
Knappheit -.4701 .0570 -8.25 0.000
Fairness-Aufruf -.0170 .0033 -5.11 0.000
Konstante -.0552 .0213 -2.59 0.010
Beobachtungen 1145 R2 0.172 0.000
Tabelle 5.11: Einfluss der Häufigkeit der Fairness-Aufrufe in einer schwachen Position auf
die Auszahlungen in einer Starken, Lineare Regression
5.5.2 Starke Spieler in der Fairness-Initiative
Auch einige starke Spieler bringen Fairness ein und lehnen sogar zu ungleiche Auftei-
lungen ab, um darauf hin eine gleichere Aufteilung vorzuschlagen. In diesen Einzelfällen
verhalten sich die Spieler äußerst altruistisch:
„verkauf dich nicht unter Wert! Merk dirs fürs Leben und freu dich übers Geld...“
(Nachr. #6493, stark)
„Hi WZ! Hoffentlich bist Du nicht so ein Verhandlungstiger wie MI. Aha, jetzt
kommt grad rein, Du willst 81%. Also für Dumping bin ich nicht, deshalb stim-
me ich zu.“ (Nachr. #2600, stark)
„geteilte Freude = doppelte Freude“ (Nachr. #6519, stark)
5.5.3 Resümee von Fairness
Es sind etwa 5% der Verhandlungsergebnisse sehr fair, d.h. die Aufteilung ist (fast) gleich,
obwohl die Marktverhältnisse ungleich sind. Die zuvor verwendete Grafik 5.9 stellt dies wie-
derum an den zwei Gegensatzpaaren dar. Sowohl bei Monopolspielern,9 als auch bei nahezu
ausgewogenen Marktverhältnisse,10 finden sich in ähnlichen Umfang Spieler, die etwa die
Hälfte der Auszahlung abgeben. Diese Situation ändert sich auch nach vielen Wiederholun-
gen kaum. Beispielsweise können in den letzten sieben Runden aller Experimente insgesamt
31 Verhandlungsergebnisse von Monopolisten beobachtet werden (vgl. viertes Histogramm).
Die Ergebnisse polarisieren sich: drei Ergebnisse von zwei Personen sind fair, der Rest gibt
9Erste vier Histogramme in Abbildung 5.9.



























































Überhang von 1, Erste 1−6
n = 120
Überhang von 1, Zweite 7−12
n = 187
Überhang von 1, Dritte 13−18
n = 57













Verhandlungsergebnisse für starke Spieler
Abbildung 5.9: Verhandlungsergebnisse jeweils in der Monopolsituation und bei einem
Marktüberhang von nur einem Handschuh, sowie in vier Zeitabschnitten
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dem Monopolist fast den gesamten Anteil. In einer größeren Zeitspanne mit mehr Beob-
achtungen (nur die letzten drei Phasen, 96 Beobachtungen), findet sich ein ähnlich hoher
Anteil: 6 von 96 Aufteilung von 4 Personen sind nahezu gleich.
5.5.4 Die robusten hyperfairen Ergebnisse
Das Bild aus dem vorherigen Abschnitt ist etwas widersprüchlich. Einerseits wird „mitt-
lere Fairness“ im Wettbewerb verdrängt. Andererseits verbleibt offenbar ein kleiner aber
robuster Rest an Verhandlungsergebnissen mit äußerst fairer Aufteilung. Es sollte deshalb
genauer geprüft werden, ob die hyperfairen Ergebnisse ähnlich von der Knappheit im Markt
geprägt werden, wie die Gesamtheit aller Verhandlungsergebnisse. Ist demnach der Anteil
hyperfairer Ergebnisse unter allen Knappheitsrelationen im Wesentlichen konstant? Anders
formuliert, wird die Bereitschaft zu besonders fairen Ergebnissen von dem Ausmaß an Macht
in einer starken Position beeinflusst? Ist z.B. ein etwas weniger mächtiger starker Spieler
eher bereit zu einer gleichen Aufteilung, als etwa ein Monopolist? Aufschlussreich ist es des-
halb, den Zusammenhang zwischen der Stärke der Machtposition (siehe Def. 5.1) und der
Fairness einer Handlung (siehe Def. 5.2) zu untersuchen.
Definition 5.1 (Kategorie „übermächtige“ starke Spieler) Die Kategorie „Über-
macht“ wird definiert als derjenige starke Spieler, der ein Monopol inne hat oder ein Über-
hang von mindestens drei Handschuhen auf dem Markt besteht.
Definition 5.2 (Faire Verhandlungsergebnisse) Die Kategorie „Fair“ wird für diejeni-
gen starken Spieler definiert, die einen Anteil von mindestens 35% abgeben.
In Tabelle 5.12 werden beide dichotome Variablen gegenüber gestellt. Ganz offensichtlich
und letztlich durch einen χ2-Test untermauert, wird Fairness nicht signifikant durch die
Stärke der Machtposition bestimmt. Idealtypische Fairness folgt demnach nicht oder weit
weniger den ökonomischen Prinzipien vom Wettbewerb, wie dies zuvor im Allgemeinen bzw.
bei „mittlerer Fairness“ festgestellt werden konnte.
Ergebnis 24 (Hyperfaire Ergebnisse sind robust) Im Gegensatz zu „mittlerer Fair-





Stark 390 36 426
393,7 32,3 426
Macht- 91,55 8,45 100
position Stark 379 27 406
und 375,3 30,7 406
Übermacht 93,35 6,65 100
Gesamt 769 63 832
769 63 832
92,43 7,57 100
Zusammenhangstärke mit Pearson χ2(1) = 0, 9628 und p ≈ 0, 326
Anmerkung: Zelleninhalte sind (1) beobachtete absolute Häufigkeit, (2) aus der Randverteilung erwartete
absolute Häufigkeit, (3) beobachtete relative Zeilenhäufigkeit = Häufigkeit der Fairnessbeobachtung
innerhalb der Macht-Gruppe (in %)
Tabelle 5.12: Fairness bei sehr mächtigen und weniger mächtigen starken Spielern mit etwas
Erfahrung (ab der 7. Runde)
5.5.5 Fairness als Persönlichkeitsmerkmal
Sind diese geschilderten „hyper-fairen“ Ergebnisse ein Produkt der Persönlichkeit oder
wie bei der Rezprozität über alle Individuen weitestgehend konstant? Hypothese 12 behaup-
tete, dass Fairness ein individuelles Merkmal ist. Die Frage wird mit einer ganz ähnlichen—
wenn auch deutlich einfacher—Vorgehensweise beantwortet, wie dies zuvor bei der Unter-
suchung der Persönlichkeit auf den Auszahlungseffekt bzw. Reziprozität geschehen ist. Eine
logistische Regression modelliert den Zusammenhang zwischen der Kategorie „faire Auszah-
lung (dichotome abhängige Variable) und den strukturellen Variablen Knappheit, Markt-
größe und Lernen. Das Problem kann aus dem Grund einfacher bearbeitet werden, weil
nun nicht eine unabhängige, sondern die abhängige Variable im Fokus steht. Damit re-
duziert sich das Problem auf die reine Modellerweiterung vom Teilmodell zum Vollmodell
durch Hinzufügen der Dummy-Variablen der Individuen. Die Persönlichkeit ist genau dann
für das Fairness-Verhalten bedeutsam, wenn das Vollmodell hinreichend (signifikant) mehr
Erklärungskraft (R2) besitzt, als das Teilmodell. Die Berechnung erfolg analog zu der in
Abschnitt 5.4.3.
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Alle Spieler Nur erfahrene Spieler
Teilmodell Vollmodell Teilmodell Vollmodell
Beobachtungen 1145 1145 832 832
Parameter 4 170 4 167
R2 0,036 0,430 0,005 0,526
Persönlichkeit 0,000 0,000
Knappheit 0,000 0,000 0,100 0,028
Marktgröße 0,208 0,034 0,449 0,127
Treatment Runde (Lernen) 0,000 0,000 0,971 0,228
Anmerkung: Die Zeilen Knappheit bis Treatment Runde geben jeweils die Signifikanz der Parameter an
und geben folglich Aufschluss über die unterschiedliche Bedeutung der Variablen in den verschiedenen
Betrachtungen.
Die Zeile Persönlichkeit weist die Ergebnisse der beiden Modellvergleiche aus. Das Vollmodell hat jeweils
eine deutlich höhere Erklärungskraft (R2) und die Persönlichkeit liefert damit einen hoch signifikanten
Beitrag.
Tabelle 5.13: Bedeutung der Persönlichkeit für das Fairness-Verhalten und weitere Faktoren
Sowohl unter erfahrenen Spielern, als auch unter der Gesamtheit aller Verhandlungser-
gebnisse, ist die Persönlichkeit von äußerst dominanter Bedeutung für die Vorhersage von
außerordentlich fairen Verhandlungsergebnissen. Wie man in Tabelle 5.13 erkennen kann,
steigt das Bestimmtheitsmaß (R2) von wenigen einzelnen Prozent auf etwa 50% an. Ent-
sprechend signifikant ist die Modellerweiterung und folglich der Einfluss der Persönlichkeit.
Unter erfahrenen Spielern (ab Runde 7) sind weitere Lerneffekte und die Marktgröße
gänzlich irrelevant und die Knappheit nur von mäßigem Einfluss. In Anbetracht der zuvor
ermittelten herausragenden Stellung der Knappheit auf dem Markt, ist diese nun von über-
raschend schwacher Relevanz. Im Gegensatz zum vorherigen Ergebnis sollte man allerdings
vorsichtig sein, die Machtstellung als Einflussfaktor bei Fairness gänzlich auszuschließen.
Einen etwas detaillierteren Einblick und ein handlicheres Grundverständnis liefert das
Verhältnis der absoluten Häufigkeiten fairer Anteile zu den entsprechenden Handlungsgele-
genheiten. Die Anzahl der Gelegenheiten ist die absolute Häufigkeit einer jeden Person in
einer starken Position zu sein. Der Quotient aus beiden Variablen wird Fairness-Rate ge-
nannt. Insgesamt wurden 63 faire Ergebnisse in 836 entsprechenden Gelegenheit beobachtet,
wonach sich eine Fairness-Rate von 7,5% berechnet. Jedoch gibt es einige Teilnehmer, die
häufiger fair handeln, als dies bei einer Einzelwahrscheinlichkeit von 7,5% für jede Gele-
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Abbildung 5.10: Anzahl der Personen nach der Häufigkeit (Fairness-Rate) fairer Auftei-
lungen als starker Spieler mit Erfahrung (ab 7. Runde), sowie die Erwartungswerte unter
Gleichverteilung
Gleichermaßen nutzen einige Probanden keine einzige ihrer—mitunter sehr zahlreichen—
Gelegenheiten. Abbildung 5.10 veranschaulicht dies in einer Gegenüberstellung der Häu-
figkeitsverteilungen von beobachteten zu erwartenden Fairness-Raten in Abhängigkeit von
der Anzahl der Gelegenheiten jedes einzelnen Individuum. Zum Beispiel gibt es vier Perso-
nen (2,4% aller Personen), die immer fair getauscht haben. Insgesamt haben elf Personen
(6,6%) in mindestens 40% ihrer Gelegenheiten ihre starke Position nicht genutzt. Weitere
18 (10,8%) geben in jeder fünften Gelegenheit einen großen Anteil ab. Die Mehrheit (82,6%)
gibt nie einen größeren Anteil in einer vorteilhaften Position ab. Damit konzentrieren sich
63 faire Verhandlungsergebnisse auf 29 Personen (17,4% der Personen) mit 176 entsprechen-
den Gelegenheiten (Fairness-Rate in der Gruppe beträgt 35,8%). Anders ausgedrückt, die
fairen Spieler nutzen mehr als jede dritte Gelegenheit, um fair zu handeln, während die viel
größere Gruppe keine einzige ihrer Gelegenheiten nutzt. Wären die fairen Handlungen gleich
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verteilt, so würden die 63 Personen mit den meisten Gelegenheiten, anstatt von 29 Personen
unabhängig von der Anzahl der Gelegenheiten, genau einmal fair agieren (siehe erwartete
Fairness in Abbildung 5.10). Die unterstellte Gleichverteilung ist die plausibelste Annah-
me, denn sie besitzt die größte Eintrittswahrscheinlichkeit (maximum likelihood Kriterium)
unter allen möglichen Verteilungen.
Ergebnis 25 (Fairness als Persönlichkeitsmerkmal) Nicht einmal jeder fünfte Spieler
verhält sich mindestens einmal im Experiment außerordentlich fair und überlässt in einer
starken Position einen Anteil von mehr als 35%. Diese kleine Personengruppe nutzt damit
etwa jede dritte ihrer Gelegenheiten, um fair zu handeln, während die andere Gruppe dies
kein einziges mal tut. Die Persönlichkeit und die fairen Handlungen stehen in einem starken
Zusammenhang, so dass man dies als individuelle soziale Präferenz verstehen muss.
5.5.6 Fairness und Ungleichheitsaversion
Fairness als Ausdruck von Ungleichheitsaversion (siehe Abschnitt 2.5.1) zu verstehen,
findet in den Daten wenig Zuspruch. Im ERC-Modell (Bolton and Ockenfels, 2000) erleidet
ein Spieler einen Disnutzen, wenn seine Auszahlung vom Gruppendurchschnitt abweicht.
Folgendes Beispiel veranschaulicht die Problematik. Fügt man einem Spiel mit einem linken
und zwei rechten Handschuhen einen weiteren rechten Handschuh hinzu, so vergrößert sich
die Vergleichsgruppe. Die Summe der Auszahlungen bleibt jedoch konstant. Damit fällt der
Gruppendurchschnitt, zu dem sich der starke Spieler vergleicht. Seine Ungleichheitsaversion
sollte zunehmen und ihn dazu verleiten, einen größeren Anteil abgeben. Sowohl theoretisch
bei der Shapley-, Außenoptions- und χ-Lösung, als auch empirisch ist gegenteiliges Verhalten
zu beobachten. Einzig die fehlende Möglichkeit, eine größere oder große Koalition zu bilden
ist in dem Zusammenhang kritisch. Spieler außerhalb der eigenen Koalition könnten für den
starken Spieler als irrelevant betrachtet werden (Vgl. Kagel and Wolfe, 2001).
Ergebnis 26 (Fairness und Ungleichheitsaversion) Die punktwertigen Lösungskon-
zepte der kooperativen Spieltheorie und die empirischen Daten widersprechen der Vorstellung
von Ungleichheitsaversion als grundlegendes Fairnessmotiv im Rahmen des Handschuhspiels.
Mit zunehmender Ungleicheit auf dem Markt wählen starke Spieler im Allgemeinen größere
Anteile an den Auszahlungen und vergrößern somit ihren Abstand zu den übrigen Spielern.
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5.6 Fragebogen und Verhandlungsergebnisse
Ein Überblick über die Zusammenhänge zwischen den Angaben der Teilnehmer im Fra-
gebogen und ihren Verhandlungsergebnissen bzw. Auszahlungen soll die folgende Auflistung
gewähren. Die Angaben im Fragebogen sind individuelle Merkmale und wurden i.d.R. über
die Paneldaten-Methode berücksichtigt. Die allgemeinen strukturellen Faktoren wurden wie-
derum kontrolliert. Es wird nur die Seite der starken Spieler betrachtet.
1. Geschlecht: Männliche Teilnehmer realisieren mehr (2,2%, p < 0, 05)
2. Die Wohnsituation: Gemeinsam mit dem Lebenspartner zu wohnen, geht mit geringe-
ren Auszahlungen einher (4,1% im Vergleich zum alleine wohnen, p < 0, 01). Diejeni-
gen, die bei ihren Eltern wohnen, erzielen mehr als die Lebenspartner-Gruppe (7,0%,
hoch sign.). Jede zusätzliche Person im Haushalt ist verbunden mit gemäßigteren For-
derungen (je 1,7%, p < 0, 01).
3. Die fachliche Spezialisierung auf Rational Choice wird durch einer geringere Auszah-
lung (3,2%, p < 0, 05), die auf Spieltheorie geringfügig durch eine höhere Auzahlung
begleitet (2,0%, p < 0, 1).
4. Die Teilnahme an Experimenten (Erfahrung) wirkt sich positiv auf das Ergebnis aus:
das Handschuhexperiment geringfügig (nicht signifikant, gegenteiliges konnte für die
ersten sechs Treatments festgehalten werden, siehe Abschnitt 5.3.1, S. 97, Ergebnis
16), aber auch ähnliche Experimente, z.B. über soziale Normen (5,0%, p < 0, 001) und
psychologische (2,6%, p < 0, 1).
5. Aus den Fragen zu sozialen Präferenzen (5er-Likert-Skala) sind die Auszahlungen hö-
her, wenn jemand altruistische Motive (je 1,8%, p < 0, 01) angibt, jemand besonders
negative Reziprozität (je 1,3%, p < 0, 01) übt und jemand auch auf fremde Menschen
vertraut (je 1,8%, p < 0, 01). Umgekehrt sind die Anteile niedriger, wenn jemand
besonders die Gleichheit zwischen Menschen betont (je 0,8%, p < 0, 1), nicht ger-
ne sieht, wenn Menschen leer ausgehen (je 2,0%, p < 0, 001) und besonders positiv
reziprok handelt (je 1,7%, p < 0, 01).
6. Die Teilnahmemotivation, Geld zu verdienen ist leicht kontraproduktiv (je 1,0% pro
Skalenpunkt, p < 0, 1).
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7. Weitere Motive zum Verbleib bei einem Partner nach einer Einigung wurden erfragt
(5er-Likert-Skala). Wer höhere Anteile hatte, war etwas zufriedener mit der Einigung
(je 0,8%, p < 0, 1) und häufiger überzeugt, das Beste erreicht zu haben (je 1,3%,
p < 0, 01). Diejenigen, die niedrigere Auszahlungen hatten, waren häufiger ihrem Wort
treu (je 1,3%, p < 0, 001), durch die Sympathie geleitet (je 1,0%, p < 0, 05), scheuten
das Risiko des Wechsels obwohl sie in einer starken Position waren (je 0,7%, p < 0, 05)
und ihnen war der Wechsel tendenziell zu anstrengend (je 0,7%, p < 0, 1)
8. Je höher die Anteile am Handschuhwert in den Verhandlungen, desto geringer ist die
Forderung nach einem (normativen) garanierten Mindestanteil (0,3% je Prozentpunkt,
p < 0, 001).
9. Bekanntschaften unter den Teilnehmern, differenziert nach sozialer Distanz (flüchtig
bekannt, bekannt, gut befreundet), weisen keinen Zusammenhang mit den Verhand-
lungsergebnissen auf.
10. Risikoaverse Teilnehmer (siehe Lotterieteilnahme, Abschnitte 3.3.6 und 3.5.4) bekom-
men höhere Auszahlungen (12,3% in der höchsten ggü. der niedrigsten Kategorie, hoch
signifikant)
Das dazugehörige Regressionsmodell und die geschätzten Koeffizienten:
robuste
Auszahlung Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Treatmentrunde (Lerneffekt) 0,023 0,002 10,8 0,000
Treatmentrunde, quadriert -0,001 0,000 -7,5 0,000
Marktgröße 0,002 0,001 2,1 0,040
Knappheitsverhältnis -0,477 0,050 -9,6 0,000
Geschlecht männlich 0,022 0,010 2,4 0,018
Alter (Jahre) -0,002 0,002 -0,9 0,358
Wohnung: Alleine (Referenzkat.) - - - -
Wohnung: Eltern 0,029 0,023 1,2 0,216
Wohnung: Lebenspartner -0,041 0,014 -3,0 0,003
Wohnung: Wohngemeinschaft -0,005 0,014 -0,3 0,733
Personen im Haushalt -0,017 0,006 -2,9 0,004
Beobachtungen 1145 R2 0,409 0,000
Tabelle 5.14: Fragebogen und Verhandlungsergebnisse Teil I, Lineare Regression
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robuste
Auszahlung Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Lebensstandard niedrig (Referenzkat.) - - - -
Lebensstandard mittel 0,004 0,010 0,4 0,679
Lebensstandard hoch -0,019 0,015 -1,3 0,207
Fachsemester -0,001 0,000 -1,4 0,165
Spezialisierung: Mathematik -0,011 0,017 -0,7 0,511
Spezialisierung: Rational Choice -0,032 0,013 -2,5 0,014
Spezialisierung: Spieltheorie 0,020 0,012 1,7 0,090
Spezialisierung: Statistik -0,011 0,011 -1,0 0,300
Experiment Teilnahme: an diesem 0,023 0,029 0,8 0,430
Experiment Teilnahme: ähnliche 0,050 0,014 3,5 0,000
Experiment Teilnahme: andere 0,026 0,013 1,9 0,052
Experiment Teilnahme: noch nie 0,050 0,017 2,9 0,003
Einstellungen: Altruistisch 0,018 0,006 3,3 0,001
Einstellungen: Nie enttäuschen -0,004 0,005 -0,7 0,475
Einstellungen: Gleichheit -0,008 0,004 -1,8 0,067
Einstellungen: Nie leer ausgehen -0,020 0,004 -5,0 0,000
Einstellungen: Neg. Reziprozität 0,013 0,004 3,0 0,003
Einstellungen: Pos. Reziprozität -0,017 0,005 -3,2 0,001
Einstellungen: Vertrauen 0,018 0,005 3,4 0,001
Teilnahmemotiv: Geld -0,010 0,005 -1,9 0,052
Teilnahmemotiv: Freunde 0,004 0,003 1,1 0,286
Teilnahmemotiv: Fachliches Interesse 0,002 0,004 0,4 0,694
Teilnahmemotiv: Allg. Interesse 0,006 0,005 1,2 0,241
Bindung: Zufrieden 0,009 0,005 1,7 0,085
Bindung: Wort nicht brechen -0,013 0,003 -4,0 0,000
Bindung: Keine Alternative 0,007 0,004 1,6 0,119
Bindung: Sympathie -0,010 0,004 -2,5 0,011
Bindung: Risiko -0,007 0,003 -2,0 0,043
Bindung: Nicht mehr erreichbar 0,013 0,004 3,2 0,001
Bindung: Zu anstrengend -0,007 0,004 -1,8 0,080
Normativer Handschuhwert -0,003 0,000 -7,1 0,000
Bekanntschaften: Flüchtig 0,001 0,009 0,1 0,937
Bekanntschaften: Einige -0,011 0,029 -0,4 0,704
Bekanntschaften: Gut befreundet 0,002 0,014 0,1 0,898
Lotterie: Immer ablehnen (Referenzkat.) - - - -
Lotterie: Eher ablehnen -0,028 0,011 -2,4 0,016
Lotterie: Eher annehmen -0,036 0,015 -2,4 0,017
Lotterie: Immer annehmen -0,123 0,028 -4,3 0,000
Konstante 0,932 0,065 14,3 0,000
Beobachtungen 1145 R2 0,409 0,000




6.1 Lösungskonzepte und Rahmenbedingungen
Die experimentellen Daten hinterlassen einen zweideutigen Eindruck im Bezug auf die
verwendeten Lösungskonzepte. Einerseits findet das Wettbewerbsgleichgewicht (Kern, zu-
gleich Verhandlungsmenge, Nucleolus und Kernel) eine sehr starke Bestätigung, wenn eini-
ge Bedingungen erfüllt sind. Die strikte Anonymität, die gänzliche Alternativlosigkeit der
schwachen Spieler, die vielen Wiederholungen und die mitunter große Ungleichheit im Markt
tragen dazu bei, dass im Zeitverlauf rund 1/3 der Ergebnisse im Kern und ein noch größerer
Anteil in seiner Nähe zu finden sind.
Andererseits, sind die Bedingungen nicht oder etwas weniger gut erfüllt, dann fangen die
Shapley-, Außenoptions- (Wiese) und χ-Lösung (Casajus) einen großen Teil der Abweichung
auf. Sie berücksichtigen—empirisch korrekt—die starken Einflüsse aus relativer Knappheit
und Marktgröße. Während die Wettbewerbslösung unter den strikten Voraussetzungen gu-
te absolute Vorhersagen treffen kann, sind die genannten punktwertigen Ansätze geeignet,
die marginalen Effekte der Knappheit und Gruppengröße zu prognostizieren. Sie sind al-
so erfolgreich, unter Abwesenheit der strikten Voraussetzungen, die Wirkung—jedoch nicht
die Wirkungszusammenhänge—sozialer und psychologischer Filter zu einem bestimmten
Grad einzufangen. Darüber hinaus wird der Shapley-Standard von Fairness1 mit zuneh-
menden Erfahrungen, d.h. mit mehr Informationen und weniger Unsicherheit, durch das
1Auszahlungen entsprechend des ungewichteten durchschnittlichen marginalen Beitrags zu allen poten-
tiellen Koalitionen.
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Wettbewerbsprinzip abgelöst. Die drei treibenden Wettbewerbskräfte, Knappheit, Erfah-
rung (Wiederholungen) und in geringerem Maße die Gruppen- bzw. Marktgröße, sind auch
für Koalitionsspiele entscheidende Determinanten des Austauschverhältnisses. Das ist nicht
nur die bedeutendste Erkenntnis dieser Arbeit, es ist auch die Fundierteste in den Begriffen
von interner Validität und Konstruktvalidität. Das experimentelle Design, und so sind die
Ergebnisse letztlich zu verstehen, ist auf dem Weg, die Prämissen der Wettbewerbstheo-
rie strikt zu erfüllen, ein weites Stück voran geschritten. In Konsequenz bedeutet das, wenn
man die genannten wettbewerbsförderlichen Strukturen implementiert, dann kann man auch
Ergebnisse nah oder konvergierend zu dem Wettbewerbsgleichgewicht erwarten. Zugleich
muss man zumindest empirisch davon ausgehen, dass nicht alle Akteure gleichermaßen den
Marktzwängen zugunsten höherer Auszahlungen folgen und dass einige, wenn auch eine Min-
derheit, sogar bereit sind, Kosten auf sich zu nehmen, um andere Gerechtigkeitsprinzipien
zu praktizieren.
Nunmehr kann argumentiert werden, dass die beobachteten Ergebnisse auch aus an-
deren Motiven heraus, z.B. der Aversion gegen soziale Exklusion in einer Einerkoalition,
erklärbar sind. Mit dem gewählten Design kann man zwischen den Motiven nicht diskri-
minieren. Schlussfolgerungen, wie, alle Akteure streben Einkommensmaximierung an, was
zum Wettbewerbsgleichgewicht führt, sind demnach mit Vorsicht zu behandeln.
Nicht zuletzt muss man sich in Erinnerung rufen, dass die gewählten Theorien vorwie-
gend normativen Charakter besitzen. Sie leiten aus wenigen, allgemeinen Annahmen bzw.
Axiomen, denen man aus einem bestimmten Blickwinkel in aller Regel zustimmen wird
(d.h. unter bestimmten normativen Gesichtspunkten würde man keine Einwände gegen die
Annahmen erheben), die speziellen Vorhersagen her. In Konsequenz sollte jeder, der diesen
Grundsätzen (Axiomen) zustimmt, in seinem Verhalten mit den Vorhersagen übereinstim-
men. Ist dies ungeachtet der Zustimmung nicht der Fall, so verschiebt sich die Frage al-
lerdings darauf, warum die Individuen ihre Grundsätze nicht strikt befolgen. Das Anliegen
der hier verwendeten normativen Theorien ist es demnach nicht vordergründig, die präzi-
seste Prognose abzugeben. Deskriptive (behavioristische) Ansätze postulieren heuristische
Verhaltensregeln, die empirisch plausibel sind. Mit einem entsprechenden Verhaltensmodell
wird eine möglichst gute Vorhersage der Beobachtungen angestrebt. Fokale Punkte und
Lernen würden ebenso einfließen, wie die relative Knappheit. Die Erkenntnisse aus den hier
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und zuvor an anderer Stelle beobachteten Regelmäßigkeiten sind, so könnte man annehmen,
in deskriptiven Modellen breiter anwendbar. Die verbleibende beobachtete Abweichung in
diesen Experimenten fordern die normativen Theorien aufgrund ihres anders gelagerten
Anspruches, weniger heraus. Problematischer sind dagegen die Beobachtungen mangeln-
der Einkommensmaximierung—allen voran die schwachen Spieler, die häufig die geringe
Auszahlung aus einer Zweierkoalition nicht strikt über die Einerkoalition bevorzugen. Dass
Akteure ihre monetäre Auszahlung nicht uneingeschränkt maximieren, ist allerdings keine
neue Erkenntnis.
Es bleibt weiterhin ungeklärt, ob und wie sich die Bindung in Koalitionen auf die Ver-
handlungsergebnisse auswirkt.2 Einerseits ist dafür ein geeignetes experimentelles Design
mit entsprechenden manipulierten Variablen erforderlich. Andererseits besteht weiterhin
der Widerspruch aus der Bindung innerhalb einer strukturellen Koalition (Komponente)
und Optionen außerhalb dieser Komponente (siehe Abschnitt 2.3.3). Grundsätzlich sind Au-
ßenoptionen Alternativen einer Interaktion im sozialen Austausch. Strukturelle Bindungen
sind verfestigte Interaktionen, die die Kraft der Außenoptionen abschwächen. Im experi-
mentellen Design wurde die Bindung durch eine Beschränkung der Verfügbarkeit und des
Austausches von Informationen sowie einem sozialen „Commitment“ umgesetzt. Sie trägt
damit dem Gedanken der partitiven Ansätze Rechnung. Für starke Spieler stellen diese Ein-
schränkungen lediglich psychologische Kosten dar. Man kann folgerichtig argumentieren,
dass die Anforderungen der partitiven Ansätze aufgrund mangelnder Bindungskraft einer
strukturellen Koalition nicht erfüllt sind.3 Die Einführung materieller Kosten, z.B. für das
Aufkündigen einer Verhandlungskoalition,4 sind damit erforderlich. Die Kosten bieten dem
schwachen Spieler jedoch ein strategisches Drohpotential, die Auszahlung des starken Spie-
lers um genau diese Kosten zu reduzieren. Insbesondere, wenn die Kosten marginal sind, ist
2Ein Teil, aber nicht die gesamte verbleibende Differenz zum Kern, hat ihre Ursache in den Suchkosten
und ist daher eng mit dem zweistufigen Ansatz im Design (vgl. 3.2.2) und der Bindung verknüpft. Wäh-
rend intensivere Verhandlungen für starke Spieler i.d.R. kaum einen Vorteil bieten, können sie mit einer
signifikanten „Wechselrente“ rechnen. Es kann jedoch vorerst nicht ermittelt werden, ob es sich tatsächlich
um einen Vorteil aus der Informationssuche, Ermüdungserscheinungen der anderen Teilnehmer oder einen
Selektionseffekt von Probanden mit hohem Anspruch und zugleich hohen Verhandlungsengagement handelt.
3Im Gespräch mit Harald Wiese.
4Die Ausgestaltung kann sehr unterschiedlich ausfallen. Ich gehe im weiteren von zweiseitigen „Kündi-
gungskosten“ aus.
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noch empirisch zu klären, ob und wie sehr die Spieler sich von dieser symbolischen Bindung
leiten lassen. Derartige Verhandlungsstrategien können zwar nicht in der Koalitionsfunktion
explizit abgebildet werden, doch gerade wenn die Kosten bedeutsam sind, müssen sie in
irgendeiner Form Berücksichtigung im Modell finden. Der Pareto-Effizienz zufolge, sollten
rationale Spieler den Partner unter Wechselkosten nie verlassen. Sie können damit aber bis
in Höhe der Kosten drohen, wodurch der schwache Spieler einen entsprechenden Spielraum
(im Kern) erhält. Je nach Modellierung und Implementierung könnte dies zur Folge haben,
dass entsprechende experimentelle Beobachtungen sich lediglich um die Höhe der Wechsel-
kosten verschieben, während sich auf der Seite der Theorie (dem Kern) in gleichem Umfang
die Vorhersagen ausdehnen.5
6.2 Anwendung und Ausblick
Lösungskonzepte der kooperativen Spieltheorie finden in vielen Bereichen der Koaliti-
onsbildung, aber auch in der Analyse sozialer Netzwerke Anwendung. In beiden Bereichen
können die geschilderten Erkenntnisse ihren Beitrag leisten. Die Resultate können sich im
allgemeinen als sehr hilfreich erweisen, wenn ein Lösungskonzept im Vorfeld auszuwählen ist
oder als Referenzpunkt zu dienen hat. Dann kann anhand der konkreten Anwendungsbedin-
gungen, Machtungleichheit, Wettbewerbsintensität und Erfahrungen (Wiederholungen), die
Auswahl begründet werden. Darüber hinaus wird auch deutlich, dass die empirischen Studi-
en zu Koalitionsspielen, die in der Mehrheit methodisch mit wenigen Spielern und wenigen
Wiederholungen arbeiten, evtl. nicht grundsätzlich bestimmte Lösungskonzepte verwerfen
dürfen. Vielmehr sind deren Aussagen nur in ihrem Rahmen gültig, wenn die strukturellen
Faktoren einen solchen großen Einfluss auf die Ergebnisse ausüben.
Untersuchungen über soziale Netzwerke finden ebenfalls häufig mit wenigen Teilnehmern
bzw. wenigen potentiellen Verhandlungspartnern, wenigen Wiederholungen sowie unter ge-
ringer Ungleichheit zwischen den verschiedenen Positionen statt (Bienenstock and Bonacich,
1992, u.a.). Die entsprechenden experimentellen Untersuchungen, die eine mangelnde Nut-
zung der Machtposition vorfinden, können ergiebiger mit Hilfe differenzierterer Konzepte
analysiert werden. Den sozialen Austausch in dem Rahmen aus dem Blickwinkel des voll-
kommenen Wettbewerbs—ausgehend von den Vorhersagen des Kern—zu betrachten kann
oder muss sogar zu inadäquaten Schlussfolgerungen führen. Die Verwendung von Lösungs-
konzepten, wie die Shapley-, Außenoptions- (Wiese) und χ-Lösung (Casajus) können die
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Austauschtheorie dahingehend schärfen, als dass die Erkenntnisse aus den Bedingungen für
die Anwendbarkeit der einzelnen Ansätze einbezogen werden.
6.3 Soziale Präferenzen
Die Betrachtung sozialer Präferenzen, der Fairness und der diffusen Reziprozität, erfolgte
rein explorativ. Es wurden zu Beginn Hypothesen aufgestellt, die sich aus den Erfahrungen
anderer Beobachtungen und Theorien ableiten lassen, aber nicht zur expliziten Prüfung im
einzelnen dienen. Dazu ist das Design auch wenig geeignet.
Im Bezug auf Fairness lassen sich zwei Erkenntnisse festhalten. Einerseits findet die
Modellierung über die Annahme der Ungleichheitsaversion, insbesondere im ERC-Modell,
wenig Zuspruch. Stattdessen wird Fairness fast ausschließlich von Spielern in der schwachen
Position als Argument in die Verhandlung eingebracht. Sind die gleichen Spieler in einer
mächtigen Position, dann sind sie ebenfalls insgesamt etwas gütiger. Rein verhandlungstak-
tische Motive beim Einsatz von Fairness-Argumenten lassen sich damit ausschließen.
Gravierender fällt das Urteil aus, wenn man nicht marginale Fairness, sondern umfang-
reiche Zugeständisse betrachtet. Diese kommen selten vor und lassen sich zudem auf noch
weniger Individuen zurückführen. Das experimentelle Fairness-Phänomen scheint vielmehr
eine Häufung psychologischer Einzelmerkmale, denn ein breites soziales, durch Normen oder
weit verbreitete Präferenzen getriebenes, Phänomen zu sein. Andererseits sind alle Expe-
rimente durch die besondere Zusammensetzung der Teilnehmer und die jeweils einmalige
Situation sehr unterschiedlich. Das Resultat soll nicht dahin fehlleiten, dass entsprechende
Fairnessnormen nicht entstehen können (vgl. z.B. das Experiment vom 28.10. 15:30, S. 77).
Es legt jedoch nahe, dass für die meisten Personen bestimmte strukturelle Voraussetzungen
erfüllt sein müssen, bevor sie sich „fair“ verhalten.
Unter statistischer Kontrolle verschiedener Effekte konnte eine sehr generalisierte Form
von Reziprozität beobachtet werden, wonach sich alle Personen in einer spezifischen Si-
tuation (diffus-) reziprok verhalten. Spieler in einer starken Position sind demnach um so
großzügiger, je mehr sie in der vorangegangenen Runde als schwache Spieler erhalten haben.
Die Methodik, den Wirkungszusammenhang zu isolieren, birgt immer die Gefahr in sich,
unbeobachtete Ursachen zu übersehen oder Scheinkorrelationen aufgespürt zu haben. Es ist
nicht auszuschleißen, dass es sich hierbei um einen statistischen Artefakt handelt. Der Ef-
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fekt ist aber gegen verschiedene Modellvariationen robust und die Einzelbedingungen, unter
denen er beobachtet wird, sind plausibel. Es liegt im Augenblick keine alternative Erklärung




Das Handschuhspiel (gloves game) ist eines der bekanntesten Koalitionsspiele und bildet
einen Markt mit unterschiedlich knappen komplementären Gütern ab. In 12 Experimenten
wurden verschiedene Lösungskonzepte der kooperativen Spieltheorie vergleichend anhand
des Handschuhspiels geprüft. Das Ergebnis ist zweideutig, denn einerseits findet das Wett-
bewerbsgleichgewicht (der Kern, zugleich Verhandlungsmenge, Nucleolus und Kernel) unter
bestimmten Bedingungen z.T. starke Bestätigung. Diese Bedingungen sind Anonymität,
häufige Wiederholungen, sehr ungleiche Machtverhältnisse und in etwas geringerem Maße
die Marktgröße. Sind diese Bedingungen nicht oder weniger gut erfüllt, dann treffen die
Prognosen der χ- (Casajus), Außenoptions- (Wiese) und Shapley-Lösung besser zu, indem
sie die Wirkunge aus der Verletzung der Bedingungen empirisch korrekt abbilden.
Ein Beitrag dieser empirischen Arbeit liegt darin, das Zusammenspiel aus den
strukturellen—Macht verteilenden—und sozialen Faktoren und deren Wirkung auf die Res-
sourcenverteilung im sozialen Austausch ein wenig besser zu verstehen. Es untermauert
damit bestimmte Axiome, die dazu führen, die relative Knappheit eines Gutes und die
Marktgröße in der kooperativen Spieltheorie einzubeziehen. In Folge dessen verfügt man
über einen Ansatzpunkt für die Zuordnung bestimmter Lösungskonzepte zu bestimmten so-
zialen Situationen, während die Annahmen der Theorien ein solches, differenziertes Vorgehen
nicht vorsehen.
Die Interpretation der Daten ist eng mit dem Verständnis der speziellen sozialen (expe-
rimentellen) Situation verbunden. Zugleich konnten in vergleichbaren Situationen verschie-
dene soziale Präferenzen (Fairness, Reziprozität etc.) beobachtet werden. Eine explorative
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Analyse liefert zwei Erkenntnisse. Erstens ist Fairness eine individuelle Präferenz, die nur
bei wenigen Teilnehmern robust unter allen Bedingungen beobachtet werden konnte. In der
Mehrzahl werden relativ gleiche Aufteilungen in Verhandlungen—häufig als Ungleichheits-
aversion interpretiert—rasch durch den Wettbewerb verdrängt. Zweitens konnte eine Form
von Reziprozität beobachtet werden, die einen Spieler in einer mächtigen Position dann
großzügiger stimmt, wenn dieser zuvor in einer schwachen Position auf Güte gestoßen ist.
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Die Shapley-Lösung für einen Spieler mit einem rechten Handschuh ist in Abbildung A.1
dargestellt, die entsprechenden Werte (|L|, |R| = 1, . . . , 25) in Tabelle A.1.


































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Tabelle A.1: Werte der Shapley-Lösung für das Handschuhspiel
A.2 Außenoptionslösung
Die Lösungsformel für |R| > |L| ist
ϕAOiR (v,P, 1) =
1
2
− γ (pIII − pI) (A.1)
ϕAOiL (v,P, 1) =
1
2
+ γ (pIII − pI) (A.2)
pI und pIII sind zwei Wahrscheinlichkeiten für das Auftreten eines rechten/linken Hand-
schuhträgers in einer Reihenfolge an einer bestimmten Position. pI gibt an, ob der rechte
vor dem linken Handschuh auftritt und die Anzahl der Paare erhöht. Bei pIII tritt der
linke Handschuh nach dem rechten auf, wobei der Linke die Anzahl der Paare erhöht hat.
Von diesen Wahrscheinlichkeiten ausgehend, kann die Häufigkeit ermittelt werden, wie oft
der entsprechende Spieler eine Komponente abschließt oder zuvor darin zu finden ist. Die
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, für gerade %
(A.4)
Die Vorhersagewerte der Außenoptionslösung für das Handschuhspiel und |L|, |R| =


































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Tabelle A.2: Werte der Außenoptionslösung für das Handschuhspiel
A.3 Chi-Lösung
Die χ-Lösung lässt sich sehr einfach aus der Shapley-Lösung berechnen:
ϕChii (N, v,P) =
ϕShi (N, v)− ϕShj (N, v) + 1
2
(A.5)































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Die experimentellen Handlungsmöglichkeiten in einem Treatment für einen Spieler sind
in Abbildung B.1 dargestellt. Es werden die drei Zustände sichtbar:
1. Grundzustand mit der Suche nach einem Partner.
2. Bilaterale Verhandlung, der Partner ist gefunden und es wird die Aufteilung ausge-
handelt, die im Falle des Fortbestandes der Koalition gelten soll.
3. Einigungszustand, die Verhandlung ist abgeschlossen und so lange keiner der beiden
Partner von ihrem Auflösungsrecht gebrauch machen, wird der jeweilige Anteil am
Ende des Treatment gutgeschrieben.
B.2 Instruktionen
Die Instruktionen zu Beginn des Experiments bestehen aus vier Teilen.
1. Die allgemeine Einführung in das Handschuhspiel, die Handlungsoptionen im Treat-
ment und einige Besonderheiten (siehe Abb. B.2).
2. Die detaillierte Erläuterung der Benutzeroberfläche des Computer, die Bedienungsan-
leitung an konkreten Bildschirmbeispielen erfolgt direkt im Anschluss (siehe Abb. B.3).
































































































Treatment Ende – Aufteilung gesichert
Abbildung B.1: Handlungsoptionen im Handschuhexperiment
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3. Ein kleines Quiz mit Fragen zu den Spielregeln am Computer. Sie umfassen die folgen-
den Fragen und Anwortmöglichkeiten. Die Markierung der richtigen Antwort erfolgt
nur in dieser Dokumentation, jedoch konnten die Teilnehmer nach dem Beantworten
sich die richtige Lösung anzeigen lassen.
(a) Was ist das Ziel in jeder Runde? (Var. qzFrage1, 95,2% richtig beantwortet)
i. Irgendeinen Partner finden.
ii. Einen Partner mit dem gleichen Handschuhtyp (links/rechts) finden.
iii. Einen Partner mit einem anderen Handschuhtyp (links/rechts) finden.
iv. Einen Partner mit einem anderen Handschuhtyp (links/rechts) finden und
eine Aufteilung des Geldbetrages aushandeln. [richtig]
(b) Wie muss man den Geldbetrag für das Handschuhpaar aufteilen? (Var. qzFrage2,
71,9% richtig beantwortet)
i. Man sendet irgendjemandem ein Angebot.
ii. Man wählt einen Partner aus und wartet auf sein Angebot.
iii. Man verhandelt mit dem Partner, indem man beliebig Angebote versendet
und empfängt, bis eines akzeptiert wurde. [richtig]
iv. Man sendet seinem Partner genau ein Angebot und wenn es nicht akzeptiert
wurde such man jemand anderes.
(c) Wen kann ich alles zu einem Handschuhpaar einladen? (Var. qzFrage3, 80,8%
richtig beantwortet)
i. Alle Besitzer linker Handschuhe, wenn ich selbst einen linken Handschuh
habe.
ii. Alle Besitzer rechter Handschuhe, wenn ich selbst einen linken Handschuh
habe. [richtig]
iii. Besitzer linker Handschuhe, die noch keinen Partner haben, wenn ich selbst
einen linken Handschuh habe.
iv. Besitzer rechter Handschuhe, die noch keinen Partner haben, wenn ich selbst
einen linken Handschuh habe.
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4. Zwei Testrunden, um sich mit der Software und dem Experiment vertraut zu machen.
Nach jeder Runde besteht die Möglichkeit Fragen zu stellen. Die Resultate werden
nicht gewertet. Es befinden sich alle Teilnehmer zusammen in einem Treatment und
das Handschuhverhältnis ist möglichst ausgeglichen.
B.3 Bildschirme
Es können drei unterschiedliche Bildschirme unterschieden werden.
1. Der Startbildschirm zu Beginn jedes Treatments stellt die zentralen Informationen
bereit (siehe Abb. B.4).
2. Der Ausgangspunkt jeder Runde, aber auch nach dem Abbruch einer Verhandlung,
muss ein Partner gesucht werden. Eine Einladung wird verschickt, wenn der Name
eines Spielers mit einem komplementären Handschuhe angeklickt wird (siehe Abb.
B.5).
3. Ein Handschuhpartner ist gefunden, es wird um die Aufteilung verhandelt (siehe Abb.
B.6). Die Einladung eines anderen Spielers ist aber weiterhin möglich. Die Eingabe des
Aufteilungsvorschlages (in %) und der Textnachricht erfolgt über das Formular, unten.
Das Fenster in der Mitte berichtet über ein Angebot, dass man gerade von seinem
Partner erhält. Dieses kann akzeptiert (mit „OK“) oder abgelehnt (mit „Abbrechen“)
werden. Die gesamte Kommunkation (z.B. auch Einladungen, Nachrichten über den
Abbruch der Verhandlung seitens des Partners usw.) erfolgt über diese Fenster.
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ANLEITUNG FÜR DAS HANDSCHUHEXPERIMENT 
Grundidee 
Das Ziel dieses Experiments ist es Handschuhpaare zu bilden, denn dafür gibt es Geld! 
Allerdings bekommt jeder Teilnehmer nur einen einzigen Handschuh - entweder einen linken 
oder einen rechten. Deshalb müssen Sie einen Partner suchen, der ein Handschuhgegenstück 
besitzt und bereit ist, mit Ihnen die Handschuhe zusammen zu legen. Weiterhin wird der 
Geldbetrag nur dann ausgezahlt, wenn Sie sich mit Ihrem Partner auf eine Aufteilung des 
Betrages geeinigt haben. Diese Aufteilung müssen Sie aushandeln!  
In jeder Spielrunde werden die linken und rechten Handschuhe zufällig auf die Teilnehmer 
aufgeteilt. In den meisten Runden werden jedoch nicht gleich viele rechte wie linke 
Handschuhe verteilt. Damit können nicht alle Teilnehmer in der Runde einen Partner finden! 
Wer einen der zu zahlreichen Handschuhe besitzt und keinen Partner überzeugen kann, ein 
Paar zu bilden, geht leer aus. 
Was muss ich machen? 
Das Grundelement des Experiments ist die Partnersuche. Man kann immer jemanden 
einladen, ein Handschuhpaar zu bilden - auch wenn man bereits selbst oder der andere einen 
Partner hat. Der Empfänger kann die Einladung annehmen oder ablehnen. Auch Sie selbst 
können die ganze Runde über von Anderen Einladungen erhalten.  Dabei sind Sie jeweils nur 
mit der einen Person in Verhandlung, deren Einladung Sie als letztes akzeptiert oder die Sie 
erfolgreich eingeladen haben. 
Sobald die Einladung angenommen wurde, beginnt die Verhandlung mit dem Partner über die 
Aufteilung des Geldbetrages. Während der Verhandlung können Sie beliebig viele Angebote 
unterbreiten oder empfangen. Um dem Partner ein Angebot vorzuschlagen, müssen Sie eine 
Zahl (0 bis 100%) für den Anteil eingeben, den Sie selbst bekommen möchten. Es besteht die 
Möglichkeit durch eine Texteingabe dem Angebot eine Nachricht beizufügen. Nutzen Sie diese 
Gelegenheit Ihr Angebot zu erläutern, damit Ihr Partner dieses eher akzeptiert!  
Sobald ein Angebot angenommen wurde, besteht eine Einigung, wodurch Sie am Ende der 
Runde Ihren Anteil des Geldbetrages gutgeschrieben bekommen. Die Runde ist aber erst 
beendet, wenn alle möglichen Handschuhpaare eine Einigung erzielt haben. Bis dahin 
können auch bestehende Paare mit einer Einigung wieder durch eine der beiden Seiten 
aufgelöst werden. Abgebrochene Einigungen zählen nicht für die Endauszahlung. Wie durch 
jeden Abbruch einer Verhandlung, beginnt die Partnersuche immer wieder aufs neue. 
Einige wichtige Hinweise 
• Wahren Sie die Anonymität! Geben Sie über die Texteingabe keine Information preis, die 
sich auf eine andere Runde oder dem Leben außerhalb des Experiments bezieht. 
• Es werden 25 Runden gespielt, in denen alles von neuem beginnt. 
• Jedes Handschuhpaar ist ca. 1,80 € wert. Sie erhalten davon Ihren jeweiligen Anteil (%) 
aus den einzelnen Runden am Ende des Experiments anonym bar ausgezahlt. 
• Die ersten zwei Runden sind Testrunden, die nicht gewertet wird. Sie dienen dazu sich mit 
der Oberfläche vertraut zu machen. Im Anschluss werden Fragen beantwortet. 
• Vor dem eigentlichen Beginn sollen Sie in ein Quiz Fragen zu den Spielregeln beantworten. 
• Füllen Sie auch den Fragebogen am Ende aus! 
• Bitte zögern Sie die Verhandlungen nicht unnötig hinaus.  
• Beachten Sie, dass jede Einladung/Angebot nur für eine kurze Zeit gültig ist. Wird es in 
dieser Zeit nicht akzeptiert, dann verfällt es. 
• Auf der Rückseite erhalten Sie einen kurzen Überblick über den Bildschirmaufbau. 






















































































































































































Abbildung B.3: Instruktion Seite 2, Bildschirmvorschau
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Abbildung B.4: Startbildschirm zum Treatmentbeginn
Abbildung B.5: Bildschirm während der Partnersuche
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Abbildung B.6: Bildschirm während der Verhandlung
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B.4 Softwarekonzept
Auf eine detaillierte Darstellung des Softwarekonzeptes oder gar der Softwaredokumen-
tation wird aus Platzgründen verzichtet.
B.4.1 Verwendete Hard- und Software
Als zentraler Server für die Interaktion zwischen allen Client-PCs dient ein Webserver.
Als einfacher Desktop umfasst dessen Ausstattung neben einem 3GHz Prozessor und 2GB
Hauptspeicher keine besonderen oder für Server optimierte Komponenten. Die verwendete
Software ist in Tabelle B.1 aufgelistet.
Software Beschreibung Lizenz
Apache 1.3 Webserver Apache Lizenz, open source
PHP 5.1 PHP-Skript Parser PHP Lizenz, open source
MySQL 4 Relationale Datenbank (Server) GNU 2
Zend Optimizer Optimiert PHP frei
phpMyAdmin 2.6 Web-basierte Datenbankverwaltung für
MySQL
GNU 2
UCCASS 1.8.1 Web-basierte Umfragen Affero General Public License
ADOdb 4.22 Datenbank Abstraktionsklasse BSD und LGPL
Smarty 2.6 PHP Template Compilierung GNU Lesser General Public
License
StandardCls Standard-Klassen für Datenobjekte Stefan Pfau
Tabelle B.1: Verwendete externe Software
B.4.2 Vor- und Nachteile der Software
Jedes System hat seine eigenen Vor- und Nachteile (vgl. Tabelle B.2). Die Entschei-
dung für die Internetserver-Technologie LAMP (Linux, Apache, mySQL, PHP) ist nicht
unkritisch. Sie ermöglichte zwar die schnelle Entwicklung, durch Nutzung vieler Standard-
komponenten, jedoch ist die Technik für einseitige Kommunikation (Anfragen vom Client)
ausgelegt. Darunter leidet die Gesamteffizienz in diesem Anwendungsfeld, was sich nicht











- optimiert und sehr performant
Asynchrone Verbindung
- kein Server Push möglich
- damit muss der Client immer selbst nach
geänderten Daten fragen
- belastet Server zusätzlich
Kein direkter Server-Zugriff auf Client
Client Auf jedem Rechner vorhanden
Standardisiert
Wenige Optionen, die die Funktionstüchtig-
keit gefährden (v.a. Sicherheits- und Proxy-
Einstellungen)
Leistungsfähige grafische Darstellung
Elemente für Interaktion/Steuerung vor-
handen (Auswahlboxen etc.)
Einfaches und standardisiertes verändern
des Bildschirmes
Flexibler Fragebogen „out of the box“
Nicht vollständig anpassbar
Keine vollständige Kontrolle des Client-
Rechners/Bildschirms
Server Apache + PHP + mySQL sind komplemen-
tär und aufeinander abgestimmt
Datenbank (mySQL) ist sehr leistungsfä-
hig, ideal für diese komplexe Datenstruktur
PHP ist sehr einfach und mächtig
Apache ist sehr schnell und flexibel
PHP ist eine etwas langsame Programmier-
sprache
PHP startet mit jeder Anfrage eine neue
Instanz
PHP ist auf den Client-Aufruf angewiesen
und verwendet für jeden Aufruf einen eige-
nen Prozess
Parallele Prozesse können Datensynchroni-
tät gefährden
Tabelle B.2: Softwarekonzept: Vor- und Nachteile der gewählten Server-Client-Lösung
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B.5 Fragebogen
Der Abschlussfragebogen besteht aus fünf Seiten (siehe Abb. B.7, B.8, B.9, B.10 und
B.11), die von jedem Teilnehmer ausgefüllt wurden. Durch die elektronische Datenprüfung
bei der Eingabe gibt es keine ungültigen Daten.
Seite 1Survey #28: Abschlussbefragung zum Experiment
30.11.2006 11:56:51http://localhost/survey/survey.php
Abschlussbefragung zum Experiment
Seite 1 von 5
1. [*] Sie sind..
Weiblich Männlich
2. [*] Wie alt sind Sie?
3. [*] Welche Wohnsituation trifft auf Sie am besten zu?
Ich wohne alleine.
Ich wohne bei meinen Eltern.
Ich wohne gemeinsam mit meinem/er Lebenspartner/erin
Ich wohne in einer Wohngemeinschaft.
Sonstige Wohnsituation
4. [*] Wie viele Personen wohnen in Ihrem Haushalt?
5. [*] Wie würden Sie Ihren aktuellen Lebensstandard beschreiben?
Ich muss während meines Studiums arbeiten, um meinen täglichen Bedarf zu
sichern.
Wenn ich mir etwas leisten, wie z.B. einen Urlaub oder ein Auto unterhalten,
möchte, so muss ich dafür arbeiten gehen.
Auch ohne zu arbeiten, kann ich mir gelegentlich einen Urlaub oder den Unterhalt
eines Autos leisten.
 << Zurück  Weiter >>
Abbildung B.7: Fragebogen Seite 1
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Seite 1Survey #28: Abschlussbefragung zum Experiment
30.11.2006 11:56:00http://localhost/survey/survey.php
Abschlussbefragung zum Experiment
Seite 2 von 5
6. [*] Welches Studienfach studieren Sie? (Diplom oder Magister-HF1)
7. Welches zweite Studienfach studieren Sie? (z.B. Magister-HF2 oder NF1)
8. Welches dritte Studienfach studieren Sie? (z.B. Magister-NF2)
9. [*] In welchem Fachsemester befinden Sie sich?






11. [*] Haben Sie bereits an einem wissenschaftlichen Experiment
teilgenommen?
an diesem Experiment schon einmal
an ähnlichen, z.B. über soziale Normen
an anderen, z.B. psychologischen
nein, noch nie
 << Zurück  Weiter >>
Abbildung B.8: Fragebogen Seite 2
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Seite 1Survey #28: Abschlussbefragung zum Experiment
30.11.2006 11:55:12http://localhost/survey/survey.php
Abschlussbefragung zum Experiment
Seite 3 von 5



















12. [*] Wenn es anderen Menschen
schlecht geht, fühle ich mich auch
nicht gut.
13. [*] Ich würde niemals andere
Menschen enttäuschen.
14. [*] Alle Menschen sind gleich
und sollten deshalb auch gleich viel
besitzen.
15. [*] Fair ist, wenn niemand leer
ausgeht.
16. [*] Wenn sich ein Fremder mir
gegenüber unfreundlich verhält,
werde ich auch unfreundlich.
17. [*] Wenn mir ein Fremder
einen Gefallen getan hat, werde ich
ihm auch dann helfen, wenn es
größere Mühe abverlangt.
18. [*] Ich vertraue auch fremden
Menschen, dass sie sich fair
verhalten.
Welche sind Ihre wichtigsten Motive für die Teilnahme an diesem Experiment?



















19. [*] Ich möchte Geld verdienen.
20. [*] Weil Freunde teilnehmen
oder mich gebeten haben.
21. [*] Ich habe fachliches
Interesse.
22. [*] Aus allgemeinem Interesse
oder Freude an Experimenten.
 << Zurück  Weiter >>
Abbildung B.9: Fragebogen Seite 3
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Seite 1Survey #28: Abschlussbefragung zum Experiment
30.11.2006 11:54:19http://localhost/survey/survey.php
Abschlussbefragung zum Experiment
Seite 4 von 5
Im Experiment mussten Sie nach jeder Einigung bis zu Rundenende warten, um
das Ergebnis zu sichern. Warum sind sie jeweils in dem Handschuhpaar
verblieben, anstatt nach einer besseren Aufteilung zu suchen? Bewerten Sie die




















23. [*] Ich war einfach mit der
Einigung zufrieden.
24. [*] Ich wollte mein Wort nicht
brechen.
25. [*] Ich hatte praktisch keine
Alternative.
26. [*] Mein Gegenüber machte
einen sympathische Eindruck.
27. [*] Man wußte nicht, was man
sonst hätte erreichen können und
wollte deshalb kein Risiko eingehen.
28. [*] Ich war überzeugt, dass ich
nicht mehr hätte durchsetzen
können.
29. [*] Es wäre mir zu anstrengend
gewesen einen neuen Partner zu
suchen.
30. [*] Wieviel Prozent sollte man für seinen Handschuh in einer Verhandlung
immer mindestens bekommen, egal wie die Handschuhverteilung ist? Bitte
wählen Sie den kleinsten Anteil aus, unterhalb den Sie niemals zustimmen
würden!
31. Kennen Sie andere Teilnehmer in diesem Experiment?
Bitte wählen Sie alle zutreffenden Fälle!
Ich kenne einen/mehrere Teilnehmer lediglich flüchtig.
Ich bin mit einigen Teilnehmern bekannt.
Ich bin mit mindestens einer Person gut befreundet.
 << Zurück  Weiter >>
Abbildung B.10: Fragebogen Seite 4
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Seite 1Survey #28: Abschlussbefragung zum Experiment
30.11.2006 11:53:04http://localhost/survey/survey.php?sid=28&preview_survey=1
Abschlussbefragung zum Experiment
Seite 5 von 5
Stellen Sie sich folgende Lotterie vor: Gehen Sie davon aus Sie hätten aus diesem
Experiment exakt 20 € erhalten. Diesen Betrag könnten Sie jetzt in einer Lotterie
einsetzen. Sie können entweder eines der zwei folgenden Losen ziehen oder nichts
unternehmen.
1. Los: Sie erhalten zusätzlich 24 € (bekommen daher insgesamt 44 €)
2. Los: Sie zahlen 20 € (bekommen am Ende nichts)
32. [*] Würden Sie die Lotterie annehmen und ein Los ziehen? (Die Lotterie
wird nicht tatsächlich durchgeführt!)
würde nie annehmen
neige eher zum ablehnen
neige eher zum akzeptieren
würde immer annehmen
33. An dieser Stelle können Sie Ihre Anmerkungen zum Experiment eingeben.
Wir freuen uns über jedes Feedback!
 << Zurück  Weiter >>





Die Suche nach Teilnehmern für das Experiment erfolgt vorwiegend über ein Plakat
bzw. einen Flyer (siehe Abb. C.1) sowie in leicht abgewandelter Form über andere Medien
(so auch E-Mail und eine Internetseite mit der Teilnehmerregistrierung). Der Ansatz be-
steht darin, durch eine sympathische Ansprache die Teilnehmeranmeldung möglichst wenig
selektiv verlaufen zu lassen. Erst im zweiten Schritt werden aus diesen Anmeldungen die
Teilnehmer weitestgehend zufällig ausgewählt. Aus diesem Grund werden keine detaillierte-
ren Angaben zum Inhalt des Experiments in der Öffentlichkeit angegeben. Wie wichtig das
ist, verdeutlicht dieses Anmerkung eines Teilnehmers am Ende des Fragebogen.
Sehr krass, was Anonymität so ausmacht. Ich bin froh, mitgemacht zu ha-
ben. Hätte ich vorher gewusst, wie das Experiment funktioniert, hätte ich nicht
mitgemacht. Es ist ziemlich erschreckend. Aber ich bin auch froh, dass ich selbst







In einem Experiment sollen
Handschuhpaare gebildet werden. Dieses leicht
verständliche Spiel wird an einem PC durchgeführt. Es
sind nur wenige Klicks und keine Vorkenntnisse
erforderlich.
Termine im Internet: z.B. Do 12.10. 8 -10
PC-Pool Beethovenstraße (GWZ)
anonymen
Für zwei Stunden werden
,
Fr 13 -15 u.v.m.
Termin auswählen und anmelden unter:









 für jeden Teilnehmer ausgezahlt. Davon erhält
jeder garantiert 5 und zusätzlich je nach Initiative
einen mehr oder weniger großen Betrag.

Kontakt: Stefan Pfau <handschuhexperiment@gmx.de>
Prof. Voss, Institut für Soziologie und
Prof. Wiese, Wirtschaftswissenschaftliche Fakultät
Durchführung: Stefan Pfau
Abbildung C.1: Flyer und Plakat für die Teilnehmersuche
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C.2 Kodierung der Datensätze
Die sieben Haupttabellen beschreiben jeweils die einzelnen Instanzen der Experimen-
te, Experiment-Teilnehmer, Treatments, Teilnehmer (einschließlich Fragebogen und Quiz),
Treatment-Teilnehmer, Koalitionen, Verhandlungsangebote. Je nach Fragestellung und Aus-
wertungsinteresse können sie unterschiedlich verknüpft und zu einem aggregierten Datensatz
zusammengeführt werden. Die Variablen der wichtigsten Datensätze werden an dieser Stelle
dokumentiert.
C.2.1 Verhandlungsergebnisse
In diesem Datensatz (siehe Tabelle C.1) werden für jedes Treatment und jeden Teil-
nehmer diejenigen Koalitionen ausgewählt, die zum Treatmentende gültige Vereinbarungen
enthalten und somit bindend zu einer Aufteilung des Handschuhwerts führen. Dazu wird das
letzte Angebot der Verhandlung, welches zugleich akzeptiert wurde, herangezogen. Darüber
hinaus stehen ein Vielzahl von Informationen aus übergeordneten Ebenen zu Verfügung,
wie z.B. Details zum Treatment und der Koalition. Diese erlauben u.a. Rückschlüsse auf
das individuelle Verhandlungsverhalten, wie die Häufigkeit des Partnerwechsels und der
Aufteilungsangebote.
C.2.2 Personenbezogene Daten
Über jeden einzelnen Teilnehmer werden Daten im Abschlussfragebogen erhoben (siehe
Tabelle C.2 und C.3). Darüber hinaus sind die Anworten aus dem Quiz verfübar (siehe
Anhang B.2, Pkt. 3).
C.2.3 Spezielle Datensätze
Weiterführende Fragestellungen erfordern spezielle Datensätze. So wird zur Untersu-
chung der Reziprozität der Datensatz der Verhandlungsergebnisse mit sich selbst verknüpft
und jede Kombination, in denen ein Spieler in zwei aufeinanderfolgenden Treatments eine
Koalition bilden konnte, verwendet (siehe Tabelle C.4). Es werden nur Treatments mit un-
gleich langen Marktseiten verwendet. Zur Frage des Fairnessverhaltens (siehe Tabelle C.5)
wird der Datensatz der Verhandlungsergebnisse für jede Person aggregiert. Es stehen dann
auf Personen-Ebene die Häufigkeit in einer starken Position und die Häufigkeit des Ver-
handlungsergebnisses unter dem definierten Schwellenwert (65%) zur Verfügung. Es wird
164
zudem unterschieden, wie häufig die Positionen mit einer besonders hohen Macht (beson-
dere Knappheit) verbunden sind und wie häufig diese fairen Verhandlungsergebnisse unter
diesen Bedingungen auftreten. Ein weitere Datensatz fasst alle geschriebenen Textnachrich-
ten zusammen. Da der Datensatz der Verhandlungsergebnisse nur das finale (zur letztlich
bindenen Einigung führendes) Angebot enthält, fehlen alle vorangegangenen Mitteilung. Zu-
dem sind die Nachrichten kategorisiert nach Inhalten, wie Außenoptionen, Aufklärung der






















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Tabelle C.3: Kodierung des Fragebogen-Datensatzes II
168
Variable Datentyp Beschreibung Ausprägungen
exptId ID ID des Experiments
prsId ID ID des untersuchten Teilnehmers
trtIdVor ID ID des vorangegangenen Treatments
trtIdNach ID ID des betrachteten Treatments
vorStark Dichotom Starke Position im vorangegangenen Treatment 0 = Nein, 1 = ja
nachStark Dichotom Starke Position im betrachteten Treatment 0 = Nein, 1 = ja
diffKernVor Dezimal Abweichung des Verhandlungsergebnisses vom Kern 
im vorangegangenen Treatment
[-1, 1]
diffKernNach Dezimal Abweichung des Verhandlungsergebnisses vom Kern 
im betrachteten Treatment
[-1, 1]
trtNr Integer Nummer des Treatments in der Reihenfolge der 25 1-25
vorTrtRatio Dezimal Verhältnis aus trtGrpEigen und trtGrpKompl im 
vorangegangenen Treatment
(0, 1)
nachTrtRatio Dezimal Verhältnis aus trtGrpEigen und trtGrpKompl im 
betrachteten Treatment
(0, 1)
Tabelle C.4: Kodierung des Reziprozitäts-Datensatzes
Variable Datentyp Beschreibung Ausprägungen
prsId ID ID des betrachteten Teilnehmers
starkGelegenheit Integer Häufigkeit der Person in einer starken Position ≥ 0
fairAnz Integer Häufigkeit "fairer" (verhErgebn < 0,65) 
Vereinbarungen in einer starken Position
≥ 0
nichtFairAnz Integer Häufigkeit nicht-"fairer"Vereinbarungen = 
starkGelegenheit-fairAnz
≥ 0
fairRatio Dezimal "Fairness"-Rate = fairAnz/starkGelegenheit [0, 1]
posMachtHoch Integer Häufigkeit der Person in einer überaus starken Position 
(sehr große Knappheit oder Monopol)
≥ 0
posMachtHochFair Integer Häufigkeit "fairer" (verhErgebn < 0,65) 
Vereinbarungen in einer überaus starken Position
≥ 0
Tabelle C.5: Kodierung des Fairness-Datensatzes
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C.3 Protokolle der Experimente
Experiment 04.10.2006 10:10-11:35, 14 Teilnehmer
Technik
• Zweite Testrund ist bereits erstes reguläres Treatment (wird ignoriert)
• MySQL-Fehler: „too many connections“, wg. zu vieler Teilnehmer. Damit werden einige Ab-
fragen nicht richtig ausgeführt. Einige Teilnehmer müssen sich neu einloggen. Relative viele
Eingriffe (ca. 7).
• Zu Beginn Meldungen doppelt (gleiche Ursache)
Teilnehmer Verhalten
• Keine Fragen weiter.
• Einige erhalten Anweisung, mit F5 den Bildschirm zu aktualisieren, falls MySQL-Problem
auftritt (s.o.).
• Teilnehmer v.a.aus Soziologie Statistik II SPSS-Kursen rekrutiert.
Experiment 05.10.2006 10:05-12:05, 14 Teilnehmer
Technik




• Teilnehmer v.a.aus Soziologie Statistik II SPSS-Kursen rekrutiert.
Experiment 12.10.2006 08:50-10:50, 15 Teilnehmer
Technik
• Ein Fall dokumentiert und vermutlich 3 weitere: Synchron Verhandlung abgebrochen und
Rundenende.
• Anzeige der Auszahlung nicht korrekt; ein Hinweis.
• Eine Person in Verhandlung hängen geblieben, obwohl Partner abgebrochen hatte.
Teilnehmer Verhalten
• Mehrere Fragen: „Wann genau Verhandlung abgebrochen?“ und „Was passiert, wenn Angebot
abgelehnt wurde?“.
• Wenig Texteingaben.
• Teilnehmer v.a.aus Soziologie Statistik II SPSS-Kursen rekrutiert.
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Experiment 13.10.2006 13:40-15:55 (Spät abgebrochen), 17 Teilnehmer
Technik
• IE-Einstellungen neu überspielen (wurden gelöscht).
• Evtl. ein dauerhaft piepender Computer—konnte nicht lokalisiert werden.
• Ein Treatment hing erst zu Beginn, dann in Koalition fest. Manueller Eingriff.
Teilnehmer Verhalten
• Viele Standardfragen.
• Lange Verhandlungen. Verzögerung von ca. 30 min.
• Nach ca. 15 min Überlänge: Frage der Teilnehmer nach dem Ende. Die letzten zwei Treatments
dürfen noch beendet werden.
• Alle Rechner arbeiten intensiv. Serververbindung kann nicht mehr hergestellt werden. Ab-
bruch des Experiments. Fragebogen fehlt. Teilnehmer werden aufgefordert, nachträglich den
Fragebogen im Internet noch auszufüllen. Etwa 2/3 der Daten erhalten.
Experiment 19.10.2006 08:45-09:30 (Abgebrochen), 13 Teilnehmer
Technik
• Langsame Serververbindung, die immer langsamer wird, bis kein Serverzugriff mehr erfolgt.
• Telefonanlage im Rechenzentrum wg. Wartungsarbeiten abgeschalten.
• Anzahl der Apache-Prozesse ausgeschöpft, verursacht durch Bug in Experiment-Skript.
Teilnehmer Verhalten
• Auszahlung der Teilnahmevergütung (e5,-).
• Alle Teilnehmer werden in den Folgeexperimenten noch einmal platziert.
Experiment 20.10.2006 13:35-15:55, 17 Teilnehmer
Technik
• Langsame Serververbindung. Aktualisierungsgeschwindigkeit reduziert.
• Zusätzliche Server-Belastung zu Beginn, weil Teilnehmer bei zu langsamer Antwort mehrfach
anklicken.
Teilnehmer Verhalten
• Viele technische Fragen.
• Zu Beginn viel Lachen, Erzählen, Beschwerden wg. Technik. Musste unterbunden werden.
• Verunsicherung wg. langen Wartezeiten.
Experiment 26.10.2006 08:47-10:45, 14 Teilnehmer
Technik
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• Ein Name mit 4 Zeichen.
• Kürzere Aktualisierungsintervalle möglich. Mit Zend Optimizer
Teilnehmer Verhalten
• Mehrere Fragen zu Spielregeln, die eigentlich klar hätten sein müssen.
• In Testrunden: Einige brechen jede Einigung ab, da sie offensichtlich dachten, damit mehr
„Punkte sammeln“ zu können.
• Letztes Treatment: Ein Teilnehmer verlässt einfach den Raum. Verzerrte Treatmentdauer.
Experiment 27.10.2006 13:35-15:45, 17 Teilnehmer
Technik
• Alles in Ordnung.
Teilnehmer Verhalten
• Nur eine Frage.
• Testrunden schnell abgeschlossen.
• Handy klingelt gegen Ende.
Experiment 28.10.2006 09:05-11:10, 17 Teilnehmer
Technik
• Alles in Ordnung.
Teilnehmer Verhalten
• Teilnahmescheine vom Nachmittag ausgeteilt. Getauscht.
• Von Beginn an lange und harte Verhandlungen. Vermutlich sind sehr unterschiedliche Ansich-
ten aufeinander getroffen.
• Nach 14. Treatment ist Zeit abgelaufen. Experiment vorzeitig beendet.
Experiment 28.10.2006 15:32-17:35, 15 Teilnehmer
Technik
• Eine Auszahlung falsch berechnet.
Teilnehmer Verhalten
• Mehrere Standardfragen.
• Einige sehr faire Teilnehmer.
Experiment 02.11.2006 09:00-10:45, 10 Teilnehmer
Technik
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• Login für PCs abgelaufen.
• Teilnehmer sollen, soweit vorhanden, privates Login verwenden. Einige zusätzliche organisiert,
reichen jedoch für zwei nicht aus.
Teilnehmer Verhalten
• Keine Fragen.
Experiment 03.11.2006 13:35-15:35, 12 Teilnehmer
Technik
• Ein Treatment „hängt“, weil ein Teilnehmer im falschen Status. Dieser nimmt nicht teil.
Teilnehmer Verhalten
• Eine Frage.
• Ein sehr langes Treatment, obwohl gleiche Marktseitenverhältnisse.
Experiment 09.11.2006 08:55-10:20, 7 Teilnehmer
Technik
• Ein Fehlerbericht: keine Anzeige über Aufteilung, obwohl geeinigt.
Teilnehmer Verhalten
• Eine Frage.
• Ausfallquote über 60%. Zur frühen Zeit und wegen Vorlesungsbeginn ließen sich kurzfristig
keine Ersatzteilnehmer finden.
Experiment 10.11.2006 13:17-15:15, 13 Teilnehmer
Technik
• Synchronitätsproblem mit Verhandlungsergebnis.
Teilnehmer Verhalten
• Mehrere Fragen.
Experiment 10.11.2006 13:17-15:20, 16 Teilnehmer
Technik
• Ein Treatment abgebrochen (4 min Wartezeit), weil einzelner frühzeitig beginnen konnte.
Ersatztreatment angesetzt.
• Zwei weitere manuelle Eingriffe, weil Startbestätigung nicht wirkte.
Teilnehmer Verhalten
• Keine Fragen.
• Treatment mit gleich langen Marktseiten dauert sehr lange (11 min).
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C.4 Datenverteilung nach Martseitenverhältnissen
In Abbildung C.2 wird die Anzahl der Verhandlungsergebnisse in der L-R-Matrix dar-
gestellt. Große Märkte sind für die einzelnen Marktseitenverhältnisse vergleichsweise selte-
ner vertreten. Zum einen werden „große Treatments“ auf eine viel breitere Zahl möglicher
Marktseitenverhältnisse aufgeteilt. Zum anderen fallen sie nur in Experimenten mit vie-
len Teilnehmern an. Kleine—z.B. 3er-Treatments—entstehen fast immer. Das hat folgende
Gründe. (1) Bei großen Experimenten, die in mehrere kleine Treatments aufgeteilt werden.
(2) Bei großen Experimenten, die in wenige mittlere Treatments aufgeteilt werden, wobei
einige Probanden übrig bleiben. (3) Kleine Experimente bestehen fast ausschließlich aus sol-
chen kleinen Treatments, weil auch diese meistens die Probanden in Gruppen aufteilen, um
zu vermeiden, dass immer wieder die gleichen Personen zusammen verhandeln. Es besteht
zumindest eine höhere Unsicherheit darüber, ob man dem aktuellen Verhandlungspartner
bereits zuvor gegenüberstand.
Eind. Verh.ergeb. kurze Marktseite
lange Marktseite 1 2 3 4 5 6 7 8 Summe
2 28 26 54
3 54 171 15 240
4 44 84 101 12 241
5 8 75 57 36 176
6 9 20 27 40 5 6 107
7 3 6 27 8 20 24 7 95
8 1 6 20 10 35 7 8 87
9 1 4 15 16 29 24 16 105
10 3 12 24 49 88
11 3 4 5 6 18
12 5 5
13 3 3
Summe 148 386 257 148 98 95 63 24 1219
Skala: Helle Graustufe für 1 bis 10 Ergebnisse; mittlere Graustufe für 11 bis 25, darüber hinaus dunkle Graustufe.






























































































Abbildung C.3: Abweichungen in den mittleren Verhandlungsergebnissen je Experiment zum
Referenzexperiment
Die Daten unterscheiden sich erheblich zwischen den Exerimenten. Kontrolliert man
nach allen signifikanten strukturellen Merkmalen (siehe Abschnitt 5.1.1, S. 85 für eine de-
taillierte Auseinandersetzung mit einem solchen strukturellen Gesamtmodell) und macht die
Experimente somit gegeneinander Vergleichbar, indem Unterschiede in der Teilnehmerzahl,
Marktseitenverhältnissen, Wiederholungen etc. eliminiert werden, so findet man ein verblei-
bendes mittleres Aufteilungsniveau (siehe Abb. C.3) Dieses Niveau gibt Auskunft darüber,
wieviel ein starker Spieler im Durchschnitt mehr oder weniger im Vergleich zu einem Re-





D.1 Erklärung der Residuen der Theorien
Das Gesamtmodell zur Erklärung der Abweichung (Diskrepanz Score dsChi) von der
χ-Lösung.1 Ein positiver trtRatio-Koeffizient verweist darauf, dass relativ ausgewogene
Märkte zu egalitär geschätzt wurden. Weiterhin wird die Rundenzahl (trtNr und trtNr2)
und die Persönlichkeit kontrolliert. In der Teilnehmerzahl (Marktgröße trtTeiln) verschätzt
sich die χ-Lösung dahingehend, dass sie bei wenigen Teilnehmern unpräziser ist und sich
diese Einschätzung mit einer entsprechenden Zunahme verbessert.
robuste
DS Chi Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Knappheitsverhältnis 0,465 0,033 14,2 0,000
Treatmentrunde (Lerneffekt) 0,005 0,001 3,5 0,001
Treatmentrunde, quadriert 0,000 0,000 -0,9 0,393
Marktgröße -0,006 0,001 -8,8 0,000
Konstante -0,021 0,014 -1,5 0,139
Beobachtungen 1145 R2 0,205 0,000
Tabelle D.1: Diskrepanz Score der Chi-Lösung und strukturelle Merkmale, Lineare
Paneldaten-Regression
1Sie trifft die Ergebnisse nach dem Kern am besten und eignet sich damit besonders für einen kritischen




Die Replikationshypothese (Hyp. 6, Seite 18) wird in einem einfachen Regressionsmodell
geprüft. Die unabhängige Variable ist dabei der Replikationsindikator |N | (Var. trtTeiln).
Verwendet werden nur die starken Spieler. Zur Verdeutlichung, in einem Treatment mit 2
zu 4 Spieler ist der Replikationsindikator mit einem Wert von 6 doppelt so groß, wie bei
einem Treatment mit 1 zu 2 Spielern.
robuste
Abw. Shapley Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Marktgröße -0,005 0,001 -4,9 0,000
Konstante 0,176 0,010 17,2 0,000
Beobachtungen 1145 R2 0,027 0,000
Tabelle D.2: Replikationshypothese: Abweichungen von der Shapley-Lösung und Marktgrö-
ße, Lineare Paneldaten-Regression
robuste
Abw. Shapley Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Marktgröße 0,000 0,001 -0,1 0,949
Konstante -0,023 0,012 -2,0 0,046
Beobachtungen 1145 R2 0,001 0,949
Tabelle D.3: Replikationshypothese: Abweichungen von der Shapley-Lösung und Marktgröße
für schwache Spieler, Lineare Paneldaten-Regression
robuste
Abw. Shapley Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Knappheitsverhältnis -0,007 0,001 -7,9 0,000
Treatmentrunde (Lerneffekt) 0,505 0,047 10,9 0,000
Marktgröße 0,008 0,001 15,9 0,000
Konstante -0,082 0,018 -4,6 0,000
Beobachtungen 1145 R2 0,166 0,000
Tabelle D.4: Replikationshypothese: Abweichungen von der Shapley-Lösung und Marktgröße
sowie weitere Faktoren, Lineare Paneldaten-Regression
177
robuste
Abw. vom dikr. Kern Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Marktgröße 0,000 0,001 0,2 0,871
Konstante -0,133 0,010 -12,7 0,000
Beobachtungen 1145 R2 0,001 0,871
Tabelle D.5: Replikationshypothese: Abweichungen vom Kern und Marktgröße, Lineare
Paneldaten-Regression
robuste
Abw. vom dikr. Kern Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Knappheitsverhältnis -0,421 0,050 -8,4 0,000
Marktgröße 0,002 0,001 2,0 0,042
Konstante -0,002 0,019 -0,1 0,933
Beobachtungen 1145 R2 0,053 0,000
Tabelle D.6: Replikationshypothese: Abweichungen vom Kern und Marktgröße sowie Knapp-
heit, Lineare Paneldaten-Regression
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D.3 Details zum Theorievergleich
D.3.1 Gleiche Marktseiten
Für ein gleiches Marktseitenverhältniss sagen alle Theorie, außer der Kern, exakt eine






























.45 .46 .47 .48 .49 .5
Kleinste Verhandlungsergebnisse für gleiche Marktseitenverhältnisse (einseitig)
Abbildung D.1: Verhandlungsergebnisse für gleiche Marktseitenverhältnisse, einseitig
D.3.2 Teststatistik
Nachdem ein Theorievergleich über Mittelwerte durch den t-Test methodisch als unbe-
friedigend eingestuft wurde, findet im Folgenden der Vorzeichentest (sign test) Anwendung.
Zunächst liefert die Tabelle der Mittelwerte, Standardabweichungen, und einiger Perzentile
(siehe Tab. 5.4) einen Überblick über die Verteilung der Abweichungen (Diskrepanz Scores).
Der Vorzeichentest (Pkt. B) stellt heraus, dass der diskrete Kern präziser als die χ-Lösung
ist. Die Teststatistik beantwortet jeweils die Frage, ob die jeweils angegebenen Mediane
sich signifikant unterscheiden. In allen Fällen, bis auf einen, bestehen diese signifikanten
Unterschiede bei einer 5%igen Irrtumswahrscheinlichkeit. Die Besonderheiten im Einzelnen:
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• Die Außenoptionslösung (Wiese) und die ex ante Shapley-Lösung unterscheiden sich
nicht (Pkt. C).
• Die ex post Shapley-Lösung ist im Vergleich zur Außenoptionslösung signifikant prä-
ziser (Pkt. D).
• Die ex post Shapley-Lösung verbessert sich signifikant zur ex ante Variante (Pkt. E).
• Die übrigen Vergleiche, ersichtlich aus den unterschiedlichen Medianen in der Tabelle,
sind hoch signifikant (p < 0, 001).
[B] signtest dsChi = .01 /*Median dsKern2*/
Sign test
sign | observed expected
-------------+------------------------
positive | 2242 1803.5
negative | 1365 1803.5
zero | 0 0
-------------+------------------------
all | 3607 3607
One-sided tests:
Ho: median of dsChi - .01 = 0 vs.
Ha: median of dsChi - .01 > 0
Pr(#positive >= 2242) =
Binomial(n = 3607, x >= 2242, p = 0.5) = 0.0000
Ho: median of dsChi - .01 = 0 vs.
Ha: median of dsChi - .01 < 0
Pr(#negative >= 1365) =
Binomial(n = 3607, x >= 1365, p = 0.5) = 1.0000
Two-sided test:
Ho: median of dsChi - .01 = 0 vs.
Ha: median of dsChi - .01 != 0
Pr(#positive >= 2242 or #negative >= 2242) =
min(1, 2*Binomial(n = 3607, x >= 2242, p = 0.5)) = 0.0000
[C] signtest dsOOWiese = .1033333 /*Median dsShaley*/
Sign test
sign | observed expected
-------------+------------------------
positive | 1780 1803.5
negative | 1827 1803.5
zero | 0 0
-------------+------------------------
all | 3607 3607
One-sided tests:
Ho: median of dsOOWiese - .1033333 = 0 vs.
Ha: median of dsOOWiese - .1033333 > 0
Pr(#positive >= 1780) =
Binomial(n = 3607, x >= 1780, p = 0.5) = 0.7879
Ho: median of dsOOWiese - .1033333 = 0 vs.
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Ha: median of dsOOWiese - .1033333 < 0
Pr(#negative >= 1827) =
Binomial(n = 3607, x >= 1827, p = 0.5) = 0.2219
Two-sided test:
Ho: median of dsOOWiese - .1033333 = 0 vs.
Ha: median of dsOOWiese - .1033333 != 0
Pr(#positive >= 1827 or #negative >= 1827) =
min(1, 2*Binomial(n = 3607, x >= 1827, p = 0.5)) = 0.4437
[D] signtest dsShapExP = .1 /*Median dsOOWiese*/
Sign test
sign | observed expected
-------------+------------------------
positive | 1748 1803.5
negative | 1859 1803.5
zero | 0 0
-------------+------------------------
all | 3607 3607
One-sided tests:
Ho: median of dsShapExP - .1 = 0 vs.
Ha: median of dsShapExP - .1 > 0
Pr(#positive >= 1748) =
Binomial(n = 3607, x >= 1748, p = 0.5) = 0.9689
Ho: median of dsShapExP - .1 = 0 vs.
Ha: median of dsShapExP - .1 < 0
Pr(#negative >= 1859) =
Binomial(n = 3607, x >= 1859, p = 0.5) = 0.0335
Two-sided test:
Ho: median of dsShapExP - .1 = 0 vs.
Ha: median of dsShapExP - .1 != 0
Pr(#positive >= 1859 or #negative >= 1859) =
min(1, 2*Binomial(n = 3607, x >= 1859, p = 0.5)) = 0.0670
[E] signtest dsShapExP = .1033333 /*Median dsShaley*/
Sign test
sign | observed expected
-------------+------------------------
positive | 1718 1803.5
negative | 1889 1803.5
zero | 0 0
-------------+------------------------
all | 3607 3607
One-sided tests:
Ho: median of dsShapExP - .1033333 = 0 vs.
Ha: median of dsShapExP - .1033333 > 0
Pr(#positive >= 1718) =
Binomial(n = 3607, x >= 1718, p = 0.5) = 0.9979
Ho: median of dsShapExP - .1033333 = 0 vs.
Ha: median of dsShapExP - .1033333 < 0
Pr(#negative >= 1889) =
Binomial(n = 3607, x >= 1889, p = 0.5) = 0.0023
Two-sided test:
Ho: median of dsShapExP - .1033333 = 0 vs.
Ha: median of dsShapExP - .1033333 != 0
Pr(#positive >= 1889 or #negative >= 1889) =
min(1, 2*Binomial(n = 3607, x >= 1889, p = 0.5)) = 0.0046
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D.3.3 Quadrierte Diskrepanz Score
Analog zu Tablle 5.4 werden hier zentrale Merkmale der quadrierten Diskrepanz Scores
gegenüber gestellt. Die quadrierten Werte bestrafen große Abweichungen stärker. Es sollte
klar sein, dass unter nichtparametrischen Methoden die Ränge der einzelnen Beobachtun-
gen nach der streng monotonen Transformation sich nicht ändern. Folglich ändert sich das
Gesamtergebnis auch nur, wenn man andere, hier als nicht zulässig identifizierte, Verfahren
zu Grunde legt.
Quadrierte DS diskr. Kern Shapley AD AO Chi ex post Sh.
Mittelwert 0,026 0,026 0,097 0,030 0,019 0,026
Standardabw. 0,073 0,044 0,097 0,044 0,041 0,041
10%-Perzentil 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
25%-Perzentil 0,000 0,003 0,000 0,000 0,000 0,000
Median 0,000 0,011 0,084 0,010 0,004 0,008
75%-Perzentil 0,008 0,037 0,203 0,048 0,023 0,040
90%-Perzentil 0,084 0,068 0,240 0,089 0,061 0,077
Anmerkung: Unterschiede und Rang nach nichtparametrischen Verfahren sind identisch mit
absoluten Diskrepanz Scores
Tabelle D.7: Diskrepanz Scores quadriert und Theorievergleich, jeweils über alle N Spieler
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D.4 Lernen
Der Lerneffekt ist im ersten Schritt von anderen Einflussfaktoren (z.B. veränderte Grup-
pengröße, andere Marktverhältnisse) zu isolieren. Wie zuvor, geschieht das über ein lineares
Regressionsmodell, in dem das Niveau einer jeden Runde (für die 2.–25. Runde im Vergleich
zur ersten) geschätzt wird (Var. _ItrtNr_t, mit t = 2, . . . , 25).
Das mittlere Niveau einer Runde wird mit dem der vorhergehenden verglichen. Mit
dieser Differenzialrechnung ermittelt man den Anstieg der Lernkurve. Liegt der Anstieg
näherungsweise bei null, dann kann man von einem abgeschlossenen Lernprozess sprechen.
Aufgrund der großen Schwankung wird der gleitende Durchschnitt aus vier aufeinaderfolgen-
den Runden als Kriterium verwendet. Demnach ist der Lernprozess etwa in der 14. Runde
abgeschlossen, auch wenn gegen Ende des Experiments dieser noch einmal geringfügig an-
steigt (siehe Abb. D.2). Daraus lässt sich schließen, dass, wenn der Lernprozess bereits als
abgeschlossen betrachtet werden kann, dann nicht vor der 14. Wiederholung (ohne Testrun-
den).






















Änderung des Ergebnisniveaus zur Vorrunde
Gleitender Durchschnitt (4 Runden)




Auszahlung Koeffizient Standardfehler t-Wert Sign.
Knappheitsverhältnis -0,445 0,047 -9,5 0,000
Runde 2 0,052 0,023 2,3 0,023
Runde 3 0,047 0,023 2,1 0,041
Runde 4 0,091 0,023 4,0 0,000
Runde 5 0,108 0,023 4,7 0,000
Runde 6 0,090 0,022 4,1 0,000
Runde 7 0,140 0,022 6,2 0,000
Runde 8 0,149 0,022 6,7 0,000
Runde 9 0,137 0,022 6,1 0,000
Runde 10 0,170 0,022 7,6 0,000
Runde 11 0,159 0,023 7,0 0,000
Runde 12 0,195 0,023 8,5 0,000
Runde 13 0,221 0,023 9,7 0,000
Runde 14 0,205 0,024 8,6 0,000
Runde 15 0,168 0,025 6,8 0,000
Runde 16 0,167 0,026 6,5 0,000
Runde 17 0,215 0,024 9,1 0,000
Runde 18 0,197 0,024 8,3 0,000
Runde 19 0,209 0,025 8,4 0,000
Runde 20 0,250 0,025 10,1 0,000
Runde 21 0,227 0,024 9,5 0,000
Runde 22 0,227 0,024 9,3 0,000
Runde 23 0,179 0,025 7,2 0,000
Runde 24 0,230 0,025 9,2 0,000
Runde 25 0,211 0,026 8,2 0,000
Marktgröße 0,002 0,001 2,5 0,014
Konstante -0,151 0,023 -6,5 0,000
Beobachtungen 1145 R2 0,200 0,000
Tabelle D.8: Lernen: Mittlere Verhandlungsergebnisse der Runden im Vergleich zur ersten
Runde, Lineare Paneldaten-Regression
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